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AVERTISSEMENT. ; 

lE nouveau Traité théorique & 
pratique du Jeu des Echecs pourra 
mériter la préférence fur .tous ceux 
qui ont para juiqu'à préfent, en ce 
qu'il joint à une plus grande éten- 
due , Tanalyfe & Tordre trop né- 
gligé par tous les Auteurs qui oqt 
eflkyé jufqu'ici de donner quelques 
règles & principes de ce Jeu» ' 

Le Calabroîs fious a donné un 
Traité compofé de cent Chapitre^ , 
qu on peut réduire à une vingtaine 
de Parties , qu'il fait perdre par un 
feul coup mal j^oué , fans aous mar- 
quer la faute qui nécefSte cette 
perte i tellement que ces Parties ne 

aiij ^ 



>c»^ "AVERTISSEMENT. 

font d'auçuoe infl:ruâion> tant parce 
qu'èUes ne yous'appreaiieht poîm à 
éviter la faute qui vous fait perdfe, 
qu€ ^ parce que cette ftute noyant 
pa$ lieu , & votre Ad verfaire jouant, 
«oinme i^ lui eft aifé , un tout autne 
<oup que celui qui le feroit perdre, 
vous vous retrouvez vis-à-vis àe 
^vous-méme, fans guide ni principes 
pour continuer la Partie. ^ * 

M» PhiHdôr a fuîvî une toute 
autte méthode , ou plutôt il eft le 
premier qui ait eflayé d'en donner 
une pour analyfer ce Jeu , & le ré- 
duire à des principes généraux qui 
ptiiflent vous guider dans Tattaquë 
comme Maus la défenfe} mais en 
rendant tout lliommage qui eft dû 
au plus grand Joueur de TEurope , 
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AVERTISSEMENT, vi} 

on fe permettra d^obferver ici que 
nombre de Parties iqui compoferit 
(on Traité font plus inftl:tîâive$qufe 
correétes, & que fes âflertions fur 
legain ou la perte farces dé ces Par- 
ties , font fouvent hàfardées & dé- 
menties par ta combinàilbn & Tex- 
périence. 

. Enfin Salvio Carrera & LoUy ont 
voulu épuifer la matière j mais , en 
S'appefantiflant fur toutes le$ com- 
binaifons prétendues poffibles ^ ils 
n'ont pu remplir une tâche qui va à 
rinfini , & ne font pas moins tom« 
bés dans rinconvéftient d^ef&ayer 
par des in-folio les Amateurs d'une 
Science, qui n'ét^n^que celle d*un 
Jeu ,. paroîtra toujours trop frivole 
pour y donner Jbeaucoujp de temps 
& d*étude. 
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vàj AFERTISSEMENT, \ 

Si on nous fait lé* même repro^' 
çhe y nous, demanderons gr^ce ert 
Êiveur de nos efforts pour diminuer 
le dégoût inféparable de Tétude de 
tout calcul y par le développement^ 
pi;ogreffif que nous avons mis dans^ 
les inftruétions de ce Traité , & par 
Tordre & renchaînement des Par- 
ties qui le compofenK \ 

Nous avouons de bonne foi tout 
le parti que nous avons tiré Ats • i 
Auteurs qui nous ont devancé dans 
la carrière ; nous nous bornerons 
même au fimple mérite d'avoir ex- 
trait ce qu'il y avoit de plus inf- 
truâif & de plus fatisfaifant dans 
leurs ouvrages, en y joignant celui 
d*avoir effayé de les corriger par 
les réfultats des leçons & des ma- 
niere&4es grands Joueurs delapre- 



r ^ére Académie des Echecs de rÈu- 

\ rope (•) } nous ferons d'aiUeurs 
auffi ifettés d*av(»t po mériter les 
otages du Public , que di(î>ofésà' 
recontioitre nos Êiutes , & à appla\i- 

I dir à ceux qui verront & feront 

[ mieux que nious. 

I . ^^ qtttdaûvlfil recfius ifiîs , 

I Candidus imper ti y fi non , Us utert nucum, 

f On a jugé inutile^ de groffir ce 

Traité des premiers éiémens du Jeu 
àt% JEchecs j ceux qui n'en ont aus^ • 
cuœ; connoiflance commenceronc 
par fe faire inâruire de la marche 
différente des Pièces, & en appreo> 
dront davantage en une demi-heure 
de leçon-pratique à cet égard, qu'ils 



( *) I^e Çaffé^de la lUgeqce. 



•ne pdarcoieiit iefaee ipzrh fimple 
3eij(|àâffequVmrjSUfoitfp^ (donner ici 
de farpoûtion 8çde% inaaxhe des 
îPiàns&P^ces. 

Là mikbode:d<mbxwi ferfcfti'potir 
noter les coups dcsrBartiesrde ce 
Traité, rebutera peut-êjré d'abord 
lescommetiçatits & même les adep« 
tes dans la fciehce de ce Jeu j maïs 
ik feront bien dédotataagés du petit 
ttaml qui fëût en coûtera pour Ik 
.mettre au f^it de cette méthode ^ 
pat Favamâge de fa (implicite , & ' 
de là clarté âv^c;laquelle èlte pré- 
fenteie coup avouer dans la circonC 
tânce,ain(îqueparle plus grand nom- ' 
bte db Parties que cette méthode 
apermisde renfermer dans un auffi 
petit volume i d'ailleurs, ils n'auront 



^ 4p?mTISSEMENT. xy 

pas furmonicé k dégoût de Tétudd» 
des pieroie^es Pâmes, ga:il$:ftifou-i 
ij^ouî fetialiçr^é^ avec cette mé^ 
thode. Ce n'eftpoirit unTraité d'Al- 
gèbre qu elfii préferue j ce font de 
iîmples fignes de conventioa fubf- 
tkués aux mots du langage ordi* 
^re, poi)t vo^s^uider dans tme 
étude j-éâéchiQ>du plus noble de 
tous les Jeux j pn pourrarsy livrer 
feul à fes monjerits perdus, encore 
mieux vis à-^iad'iiinami àuâicurieui; 
que vous d'appijjqdfe : & pour y 
faire des progcèspius sûrs, il faudra 
fe difficDuler le coup marqué fuivant 
à jouer, voir quel coup on joueroit 
foi-même , & (b pénétrer de la rai* 
fon qui pefit rendre celui qui eft 
mas<}pé , préférable. Trois mois 
d^line. éfu^j^ ^iviç 4ç çççtç m*» 



xij AVBRTISSEM&NT. " 
nieré , vous en apprendront phis 
que des années entières que. l'on 
perd à jouer ce jeu fans guide «i 
pticipes. 
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PRÉ F A CE, 

OU 

INTRODUCTIOI^. 

vJ; N s'eft propofé dans ce Traité une 
Méthode différente de toutes celles 

4 <ini ont paru jufqù^ici fur le Jeu des 
Echecs ; cette nouvelle Méthode fera 
plus inuruâive pour ceux qui feront 
curieux de faire Une étude, particulière 
de ce- Jeu, & d-aidér , par fapplica*- 
tion des exemptes aux règles & aux 
principes , le plus ou le moins d'apti- 

^ rude qii*on peut trouver dans fon génie p 
pour des combinaifons qui , étant va- 
riables à Pinfini , font confcquemment 
înépiiifàbles , & peu fufceptibles d'être 
faifies avec là' dernière prédfion & là 
plus grande jufteffe , fur- tout dans 
rintervalle borné d'un coup à l'autre. * 
L-intelKgeoCe de ce Jeu fe trouvant 
néçeffairement proportionnée au plus* 
tni iifK>ifts de difpofitioh^ & d'ouverture 
Hju'on aijM^a pour fesiipalculs , & au plu6 
^ufiioins de te;hp»qu'oas'y fera exercé , 



1 . PRÉFACE. ; - 

it eft fenfible qu'il tf eft pas poffible; iè 
faire des parties égales , <Ju'en compen* 
feint j par les avantages qa'on pettf Âîre j 
oir« recevoir , ce qu*on a de plus ou 
de moins , ùÀt en génie , ioit m pra- 4i 
tique. 

D^aîlIeurs,pour peu qu'on foit curieux 
de faire des progrès dans ce Jeu , il fera 
tqiiîours préférable de faire fes Parties 
avec des Joueurs qui foient dans le cas 
de vous faire avantage : on n'apprend ^ 
rien ou peu de çho(e avec des Jouoirs 
de fa force ; & la diminution fucceffive 
4es aviuitages que vous fera d'abord ul^ 
fort Joueur y en vous affurant des pro- 
^rçs que vous faites ^ vous encouragerai 
aux efforts néceflaires pour parvenir à 
jouer à but & fans avantage. - * 

C'eft d'après la vérité inconteûable à^ 
cette obfervation, qu'on s'eftdjéterminé 
a donner plu^ d'étendue à ce Tx^àté 9 5p ^ 
de le compofer de. fîx Chapitres, lef- 
quels feront di vifés en plus ou moins de 
Seâions & de Parties , relativement ^ux 
différents fyûêâtûës d'ïttaque ou de ^« 
fenfe. .; • 

Le premier Chapitre traitent de 1'% 
varitage de la Pie^, /. ^ » f ^» • 

, te fécond de. rava«^9gSj^.?ip».,fe 



PRÉFACE. J 

deox Traits , & du Pion & Trait. 

Le troiûeme » de Tavanta^ de la Piec6 
pour le Pion & deux Traits , & pou|; 
Pion & Trait. 

On verra ^dans ces trois Chapitres , la 
meilleure manière de profiter de l'avan- 
tage qu'on vous fait pour le gain affuré 
de la Partie ; étant fenîible i^ que toutes 
chofes égales % c'eft-à-dire » ne faifanC 
point de fautes de part ni d'autre , ua 
' de ces avantages doit valoir à celui quji 
le reçoit , le gain forcé de la Partie : 
1^ gue parvenu à en fçavoir bien tirer 
parti, vous vous trouverez avoir acquis 
des troqnoiâances & un exercice qui 
réduiront votre Âdverfaire à diminuer 
ces avantages » & fucceâiveoient à nç 
pouvoir plus jouer avec vous, qu'à but* 

On donnera 9 dans le quatrième Cha«* 

Îitre 9 quelques exemples de Parties ^ 
ut , & oïl eflaiera de jM-ouver , contre 
le fentiment d'un Auteur célèbre » ^uc 
-tous les débiits de Partie font indiflë- 
Tents , ayant le Trait ou ne l'aiyant pas; 
qu'il rfy a ni. perte , ni gain jfbni^ pas 
même pour celui qui a le Trait , que cp 
-gaîn ou cette perte dépend 4e la pre« 
imereÊiute ^ du prei^ier itm99 perdu àfi 
paçt ou d'autre j. iniconyéiiient moralç- 
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. Les huit pièces des Echecs étant pk- 
cées fur le premier rang des cafcs horîf- 
foit^es , & les Pions fur le fécond rang ^ 
de chaque côté, donnons à ces huit 
Pièces les noms èts huit premières fet-. 
très de ^Alphabet ; la Tour de la Dame 
placée à gauche pour le Blanc fera A;. 
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P R Ê P A C £. 7 

le Cavalier de la Dame , B ; le Fou de 
la Dame , C ; la Dame , D ; le Roi > E ; 
fe Fou du R<^ iT i 1« Cavalier du Roi, G ; 
&^ tour au Roi , H. ^, ' 

^' Obf(arvôns d'abord qitè je Blanc a toui 
jours fën^oi à fâ droite , <Jùe le Noir Ta 
uri ^lâcé à fà gauche > & que c'efl 
féiJe diiTér^nce quUIy ait dansla pre- 
mier^ difpoiitîon des Pièces du Blanc & 
du Noir. 

.,.. Cette différence dans là pofition pri- 
mitive dés Rôis 5 en entraîne néceflaîf- 
rementune autre dans là pofiiiôn des 
autres Pièces ; c'eft-à-dire , que la Touf 
de la Dame A^ qui eft placée à gauche 
tooùrle Blanc,'fe trouve placée àdroîtç 
:pour le Nqir^ & ainfi des autres Pièce? 
de fuite ; & au moyen de,ice£ arrajige^ 
inenf, lés Rois, ainfi que lès autres Pie- 
ces fe trouvent naturellement placées 
les unes vis-à-vis des autres. 

Çonféquemment à cet arrangement^ 
les mêmes lettres défigiieront lés mêmes 
Pièces de part & d'autre. Ile Fou du 
Roi , pour le Blàric; conimé pour le Noir, 
éft toujours défigné par la lettre F; le 
Cavalier de la Danie, par la lettre B, &c. 
&c.ri'y ayant d'autre différence que dans 
l'arrangement primitif de ces Pièces de 

A iv 
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Sauche à droite pour le Blanc, &: de 
roite à gauche pour le Noir. 
Ceci bien entendu y il tfy a qu'à fe figu- 
Ter que chaque Pièce a à elle çn propre 
lin àes huit rangs ou colonnes verticales 
'dont eft compofé TEchiquier ; laquelle 
colonne , divilée enhuit Parties ou cafés , 
appartient à chacune de ces Pièces y Su 
prend le nom de la lettre qui la défigne ; 
îa colonne de la Tour du Roi défignce 
parlg lettre H, efl commune à la. Tour 
*du Roi noir , & à celle du Roi blanc , ôc 
aînfî des autres Pièces". 

Conféquemment , la marche ou le jeu 
de ces Pièces fe défigne tout naturelle- 
ment par le chiffre ou numéro indicatif 
de la café 5^ ou partie de la colonne oît 
on veut placer cette Pièce *y à Peffet de 
quoi, prenez la lettre qiii défignela Pièce 
que vous voulez jouer ; joignez-y îa let- 
tre qui défigne la Pièce dans la colonne 
de laquelle* vous voulez pofèr cette Pie^ 
ce , avec le numéro de la café de cette 
colonne où vous voulez la porter, ÔC 
.vous énoncerez clairement le coup que 
vous voulez jouer. A. 4. fignifiera ^our 
le Bîanc , la Tour de la. Dame à ia qua- 
trième café. B. C. 3, fignifieral'eCava-- 
lier de la Dame à la troifien^e café à& 
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fbn Fou ^ E. D. 2 , te Roi à la féconde 
café de fa Dame, £ft ainii du refie. 

Ne perdons pas de vue que ces colon^ 
nés de cafés font communes àuxReces 
de la même efpece du Blanc & d\i Nok ) 

Zue d'ailleurs, l'Échiquier doit être.con-». 
déré comme un champ de bataille à 
compofé de foixante* quatre cafés ou 
poAes , que les Pièces t>C les Pions du 
Noir 5 comme celles du Blanc , peuvent 
occuper , rektivemeiît à leurs fyftêmes 
d'attaque ou- de défenf^ v^^^i^^quem'* 
ment à ce principe, là défignatiôn de U 
café ou du pofie à occuper doit être \^ 
jnême pour le Noir coaime pour le 
Blanc. : , : 

D'après cette ohfêtyationi, cfiiçla m*^ 
.«œuvre des Pièces fur TEclniquîet te* 
^a plus fenûble , il faut néceuairemet^it 
.^ue le Noir compte les cafés , ou pajç- 
rteifis de fes colô/mes, au r^^urs du Blancs 
:1e Blanc, en parlant: 4* N^. i , oti eâ 
rpôfée fa Pièce ^ vàjufqu'auN^. 8 ,:J[|\vi 
eA rextrémité de f% colonne ; le Noir*, 
• de foH côté s t)artira du N®. 8 , qm eft 
. la café où eft pofée fe Pièce , ppuY'aller 
çn montant jufqu'aiiN^. i , quifera pour 
lui Textrémité de la colonne de l'EcM- 
efl^^^ }â ^oir ay4AC 4oaç à jouer W 

Ai; 
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Tour de fa Dame à fa quatrième ea^^ 
défignera ce coup par A. 5 ; te Cavalier 
de fa Dame à la troiiîeme café de fom 
Fou ,* B. C. 6 ; fe Roi à fo deuxième café 
de fa^Dame, E. D* 7^ & aîtifi chi refte^ 
Le Blanc ayant à jouer la^ Tour de ùt 
Dame à là quaû^eme café de îa Tour 
de la Dame noire , dira À 5 ; fe CavaKer 
de fa Dame à la m>iffeme eafe du Four 
de la Dame noire ^ B. C^ 6^; fe Roi à là 
deuxième café de îavDSame noire E. J>. 7V 
Le Noir ayant à jouer la Tour de fa^ 
Dame à la quatrième café de la Tour 
de la Dame manche , G[ui eft la^cinqieme 
feaffe de fa colbnne 5 dira* A. 4; le Gava?- 
lier de la Dame à la troifieme café d» 
Vou de la Dëiine bïàndie 9 B; C. 3;foiib 
Soi à la deuxième cafe de laDame blàiln 
^he Eé D* %y Se aihii^du reâe ; au moyens 
deouoila défîgnationde» cafés ou pdi^ 
tes a occuper 9 fera la m&tm pour fâfr 
& Fautre parti ; & pour fe rtâdhs îe 
^cul femifier , il n'y aura qii-i i^^Wete 
mettre dans là tête la défignattoa iifefe 
marche des Pièces y pour fe Blanê, po\ir: 
en f»re enfuite plus aifément Psçplica- 
%n inverfe à la marche des Pièces, pour: 
lé^Noir. - . .: . 

^ ' Us PioHs^ fe dâûff^tntfBX UUmt ?i 
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âlctqûéHé éDJdâdi-a: la' lettre indicative 
de Ut Pièce lui- hi. colonne dé laquéUc 
Cri VeW îe^ •{)6«ër'avec le it^xtoérO de 
fa café qrfils-dôî^ent occuper parieur 
marche, dMi^ ia colonne de cett^ Pièce; 
le Pion du Roi deux pas , fe iparq^aiert 
âîfti?, P« E- 4*^ ^duf le,Blanc ; P, E; jj 
jbow.le Nbif|'lrftoiï ai» FôU:de f« 
DâWiè itïrt .{)àS i Pp€v 3% pour fe Kartc i 
Ré.îJ.pô^lelïoîr; ' 

La prife ^ttâe^iwefe liiar^ra, ctt 
inàr(|uant tàlé#tre[ de laBiece^^proicU 
eir y joignant Xi kme delà Pièce fiàrk 
cmonm ^ë lë^eUcr féitrouye fa Pieûi 
Qu'on prend , avec le auiHëto' >de II 
câlohàV^&^tëdJ7>oikixei^ Bine ,1 jBDut 
a^tïifêm^ d^àé^^kmoittiiiiRsdceicem 

^ te^-Hénâ 'j ëÂ f lèfliutt > fe dbsfigiieNt 
de même parJtf.Utll^'^ la Pièce ^ & 
le numéro de la colonne où eft la Pièce 
qu'ils prennent. ' . 

«^ E^ ç le[Pmf a«fibv^fmilel^ic»v4ft 
IbuidàfRoi noir ^ F#7..a'r . .: : ,: ^ 
Noir : le Pion du^Roi prend le Pion 
de la Dame blanch'e , P. D. 4. 
. S'il V ^ devis fi<rà^ cpiî fdient égàU* 
lAenÀ ^t>ortéïPdtf |>rén&e:5.o»dé£giiera 
«tQ ^ doit» psendre ^ defnriélëirriicdr^ 

A vi 
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en y joignant la leitre d^ laP^ecefurfa 
colonne de laquelle. il & tr^u>5e«. 

Blanc : le Pion ii Fou di^ Roi. Cour 
aura été pouflK deux pas , ^iil^'ue celuî 
^e la Dame) prendle Pion du JRoi noir ^ 
P.F.E. f. 

Veuî-on marquer une fituatîon dia 
Fartie , foit pour la corttuiuef^, fbit Ppur- 
avifôr à ce qu'il .y avqi? 4e mi^x à &ire 
idans l^ccurrence ; c^eft à{|udi cette Me-^ 
Ithode eft plus propifc^que. le larigfigeL' 
)0rdinaire 9 en^defignant la position rei*- 

Seâive des Pièces &de^ Pions du'filanc 
i du Noir^ conformément ai^ inïtruc^^ 
jtionsd^defliis; »: j , ^ . / .,,, 
Et pour tes ren^e plt^s fenfiHlès ^^ ot)^ 
ira adopter, cette mé^pde. .d€ £u^ 
tion de lettres &?d3Îffi?es:'» au lan^gç- 
ordinaire , pour la P^tie de ce Twifé^^, 
^Chapitre (piatrieme^ p^i^»^ 

Manc! le KOTtlù Rbideia pas, pl E^ 4^ 
Noîr:de^niêmé.v .U :é . •PyEj.jï 

B, te Fou dû Rçi i la qiiatriôniç 

cafeduFoucdelaPame; ♦^^ F; €^4? 
fî* demêmc. •: ;. •. r . ; : R C. ji 
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E. ie Pioii du Fôu de la Danafe , un pas; 

N. le Cavalig: du %oï i.la ttQÎ- 
fieme café de fon Fou. . . G.F.^; 



fi. le Pion de la Dame deux pas. P. D. 4? 
N. le Koni^rend le Pion; . . P. DiV 



3B. le Pion prend le Pion. : ; P. V. 4? 
N. le Fqu donne Êchéci . . . *F.B. 4.^ 

fi^ le Fou couvre FEcheo ♦.; C.D.;2> 
N. le Fou prend le Fou. . . F. D. ii-fc 

B« ié' Cavalier de la Dame. repreadJé 

Fou. . . ■. • ; . J B.Diif 

N. le PiOtt^d^la Dame,deuipa6.*P. Di 5,. 

'' ^ ' • • ^ If. '' 

B^lePîonprendle^fon. T ; P.D. 5^ 
ISL le Gavaliea: du .Roi prëhdi Je .• - .- 
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9. 

R le CavàBe* du Roi à la troâfieme èaSL 

defonFou. • . • • . G. F. 3. 

N.leRoiré^e^ * • ♦ ♦ • E.G.3. 

XOi 

B. le Roi roque; •:* : ; ; E.G. lî 

N. le Cavalier de Ja Damt»^ à la troi^t 

fiemecafédefoafou^ , .• B,0^$; 

' ' *'^ ' II. (> 

B^. le^Cayalîer de là Dame à fa , , . 
;■ I5r<saî(ènte trfe. . ; . • * ' . / B^ }i 
K.îéCàvalîetduKoî'à'&tïofirië-^^ - :i - 
me café du Cavalier de la Dame. 

;•'■••• '^^ ri; ' ;\,''/ ' ' ' 

B. le Fou du Roi à la quatrième 
café du Cavalier îe la Dame 
^iOtMtfraarc.: • .-:• ' m '• v! y\ T.jPt jf§ 
N; le Fôu de la Damp à. la .qu^- .:;( H 
. rtiemé cafc dj^bC^tilièf'.d» i ? J.: 
Roi contraire. •, . . . C.G.4; 

«: ".s , . .• r). • • :./-:r.rr 

î. le Fou* ptétii leCàv«îrt^^V.^^iP.4^ 
rf.fé fô>nteptenflleF<ni. • • % P.«i6: 
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14. 
B. le PioQ de la Tour du Roî> im 

K. le Fou^adleCavalkr.. » C»F. jij 

B. la V'dLiax: 1 cprend le Fott. : ; D. F. j: 
N. la Dame à ia quatrième café» ^D. S^ 

B. la Dame à la troifieme café db. 

Cavalier du Roi«. • • * D.G. j^ 
N.IaDameàu(atroiliemecafe«^ . D/6^ 

B. la Dame à ta troisième ca& de fbdi 
Fou. . Ï>.C.^ 

N. le CavaSer à k. quatrième 

café de la Damé. , , . G.D«1J 

- \ . ' i^. . 
B^. la Datiie kh. dnquienie caife 

defisnFou. • .. . > < P. C^5'^ 
N. la Tour du Roi à la café du 

Rd. ........ H.È 0if 

, /9' . ... i.' : ■ \i 

9. la l^urdu-Roià iJcafedu KoLHiE.f: 
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N. la Tour prend la Tour. . . . H. E, r-; 



10. 



B. la Tour reprend la Tour. ; ; A.E. r; 

N. le Cavalier à la quatrième café 
du Cavalier de la Dame blan- 
che. . . -.-'•• - • G.B.4 

B. la Dame prend la Dame. 2 "• 1 D. 5^ 
Nr le Pion reprend la Dame. . P. D, ô,- 

B. le.Pibn de laTour de laDame, 

un pas. ...... P. A* J i 

N. le CavaKer à la troifieme café 
,; de laDame blanche, v ♦ G. D. 3V- 

a3v 

B. la Tour à la féconde café de 

fon Roi. . ^ ' ^ • . . A. E. iv- 
N. le Kdi à la café de>fonFou. E, F; »& 

i4, 

JS. le Cavalier à fa quatrième café . 

de la Tour de la Dame noire. B. A. f^ 
N. le Pion du Fou de la Dame, 
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15- 
B. le Pion prend le Pion. . ,* *P. C. S. 
îf.le Cavalier reprend le Pion. G. C. 5. 

a6. 

B. le Pion du Cavalier de la 

Dame , deux pas. . . . P. B. 4. 

N. le Cavalier à la troifieme café 
defonRoi G.E.6. 

. . xj. 

B, le Roi à la café de fon Fou. .*E. F. r. 
N. la Tour à la café du Fou de la 
Dame. A,C.&» 

a?. 

B. la Tour à la troifieme café du 
. Rôi. . ... . . • • •- ^'^S- 

N. le Pion de la Dame , un pas. P. D. j. 

29. 

B. le Pion du Fou duRoi- , un p.a«. P^- î- . 

N. le Pion de la Dame , un pas. P. U. 4. 

. • .- . - — 

30-- 

B. k Tour à la troifieme café ie ... . 

fa Dame A.D. J. 

N. la Tour à' la troifieme café 
du Fou de la Dame contraire. *A.C.3 ► 



i« PRÉFACE. 

B. la Tour prend la Tour. . . A C. 3; 
N* te Pion reprend la Tour. . . P. C. 3.- 

B. le Cavalier de la Dame à fa 

troîfieme café.- • . • .^ . B. j, 
N. le Pion de la Dame, tin pas. P. C. x*. 

B. le Roi à fa café. •;.:£. r* 
N. le Cavalier à la quatrième café 
* de la Dame blanche. . . *G.D.4. 

34- . . . 
B. le Cavalier à la café du Fou de 

la Dame. ...... *BX.t^ 

N. le Cavalier à la quatrième café 

.dit Cavalier delà Dame.» . # G.B, J*^ 

- 35. ■ - ^ 

B. le Pion de la Tour de la Dame, 
.un pas. , . . % , , P. A. 4^ 
ff. le Cavalier à la troifieme café 

du Fou de la Dame blanche. G.C. 3^ 

36- . 
B. le Pion de laTour de lâ Ûalfiê, 
' un pas. '.*..'.;.. P. A. 5. . 
N. le Cavalier à la quatrième café 

de fa Dame. .... 6.D. 5. 
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37- 
B. le Pion du Cavalier de la 

Dame, un pas P. B« j. 

N. le Cavalier à la féconde café 

du Fou de fa Dame. . . G.C. 7. 

38. 

B. le Pion du Cavalier de la Da- 
me, im pas. ..... P.B. 6* 

N. le Pion prend le Pion. ♦ • P. B, ^^ 

B' le Pîon reprend le Pion. ; ; P. B» 6# 
N. lé CavaHer à la troifieme caiè 
de la Tour 4e fa Dame. * t G.k.$i 

40. 

B« le Pîon du Cavalier de la Da* 

ine,un. pas«. P.B.yi 

K. le Roi à fa féconde café. . E.7*&c# 

La manière dont on vient de note* 
les coups de cette Partie , rend? fenfiblé 
{avantage de la Méthode propofée; otk 
iupptée à deux lignes ' d^écritufe , par 
une ou deux lettres: & un chiffre , i}ui 
préfentent avec plus de précffion le 
coup à jouer dans la circonâsmce ; ois 
donnera» au moyen de cette Méthode^ 
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auffi laconique & fimple , c[ue claîre & 
intelligible , la plus grande- étendue pot- 
fible à ce Traité, qui , dans le langage 
ordinaire , eût été trop volumineux , Se 
dontles inftruaionsfeferoient trouvées 
floyées dans un amas de mots fâftidieu- 
fement répétés à chaque page , & ïo"' 
vent à diaque Ugne ; cette Méthode a 
d'aUleurs l'avantage qu'on peut marquer 
par des lettres différentielles , les coups 
les meilleurs à jouer dans l'occurrence. 
Voyez dans la Partie ci-deffus les cin- 
quième , feptieme , quinzième , tren- 
tième &trente-troifiettte coups du Noir; 
Us vingt-cinquième, vingt- feptieme oC 
trente-quatrième coups du Blanc , auw 
marqués par des lettres différentes ,oC 
avec aftérifquè, ou comme les meilleui's ^ 
ou même Ibuvent comme dédfifs- pour 
le gain de la. Partie. 

Ce fera fur ces coitps , les meilleur» 
à jouer dans Poccurtence , qu'on fera 
des remarques iaftru^ves,'tefquell£S^ 
à proprement parler , contpoferont ce 
Traite du Jeu des Echecs, dontles prin- 



\ 




l exemple. 







THÉORIQUE ET PRATIQUE 
/ D Ù;;J E U 

DES ECHECS. 



GHAPITRE PREMIER. 

I^e ravantagrde laPkce, 

'iÈ. Œapitre. fe divifera en deux 
rSeâions; dans la première on 
traitera de davantage de la 
Tour; dans la feconik de Ça- 
vateiagè du Cavalier. _ 

Section PREMIERE. 

, Dtl'avantagc de /<«. Tour, ■ 

Notai Cetui qiy fait; avantage ^uoe- 
Pif ce a k Ti:ait , ^ ipiQios.q«V œ çwi^ 




;^ 
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Traité du Jeï^, 

pR^MIÏRE-PARTIEi 
Koir, SlajK. 

j p. E. 'j. ;:;::..?. £.4, 



a F. C. 5. . 

3 G. F. 6. v 

^ P. H. 6.[fll 

\5 P. p. 6. . 

^ C. G* 4* * 

*7 C. tî. 5. . 

-^ B. C6. . 
j^i^ F«* B« 6. • 
^10' P. A. 6. • 
* II «. A. 5. . 

;it/P, B.-5. . 

i3- E. G. 8. . 

^14 F. E. 3: . 

jÎ p. g. 5.[e] 

16 P. Gw4. . 

17 C. G. 4. .^ 

18 E. G; 7*/. 

19 C. D.7. .^ 

20 B. C. 4. • 
11 C E* 6. » 

22 G. 8. . 

23 H. D. 8; . 

24 H« B* 8*^ • 

25 P. D. 4*^ • 
z6 *F.DS. . 



Fi Cr 4- 

• • • • * • !-/• 3* 

• • • • G;. Fi Ji - 

• • • •« H* V7« I* 

• • • • '^P» H« 3» 

• • • \ ^* B* 4* 

• « • fr' A« A« 4* 

.*i».i?.i.^] 

• • • • D* A» 3 •) 

• • • •« P. B« ^* 

.... C, E. 3.M 

• • • è « • £•• 3* 

. , . .-♦Z).£./.[/3 

• • • • * • v7» 4* 

. . . , *DJ^.4. 

• • . • G. H« 11* 

• • • •. tf*F^ 3« 

• • • • B; C« 4* ' 
.... *J.F.ï. 
.... t).8. 

• • • • B. A. ^* 

. , ; , P.E.D.4*. ' 



pçs échecs; xj 

Noir^ Blanc. 

17 G. E. 7^ , ; B. 3. 

28 P. B- 6. '•,,.• . . i?. C. i.[g] 
3>9 G, 6« • » • • • « • B« £• 2. 

30 H* A. 8» ••••••• B« F. 4» 

31 G. F« 4* ***«••• H* F. 4« 
31 H. A. .3« t * • t • •■ • '^» «f* j» 

33 HftB. 3« ^^« .• • .'t . A. G, 3.*|* 

34 E» H» 7» "i ••>»♦•• .0^4, :, 

3 ^ C (jr. 4\ •#••••• H* Cf» 4* * 

36 P. H. 5.^ H, G. 7.t 

37 E. H» 6» >••»♦• • H. F» 7« 
50 H» Pt 5*-* * •^. ♦. > • P» ^p .^» 
39 Mil- B»v %» 1 • . I » • . • •. ^f ii*. j» 
4^ E* G. ,.6# . ♦. • • ^ ^ » •*/'» i&« 7« 

41 E. F, 7 P^E.8.d.t 

4Z:fi. ^F. :6* »«*#•••• !)•?• 8«i* 

43 E..G. 6« • , t » • , * A* G. 3.7 

44 E* H..7. .;.>•. .D»G.7ttinat^ 

' [«] Qq .|K)\iirele Piçn des Tours U9 
pas , pour^^nipêcbfiç rAdverfaire de porr 
t^x fes Fçrtiis oufçs Cavaliers dans votre 
jea, o\j pour dépofter ces Pièces, f^cyçi 
h Jisiùumc coup du Blan4. 
' [43, Qe Pjipn Ce pouife wn^pas, foit 

poufle enfuite aeux pas, foit g^ua: déf 
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pofterîe Fou du Roi adyerfaire, foît 
pour établir deux Pions au centre ; d*aîl- 
leurs ce Pic>n du Fou de la Dame, poiifTé 
un pas , vous donne une place pour le 
Fonde votre^Roi, quUl convient fou- 
vent de retipcF à la deuxième café du 
Fou de la*1?àme > fecela pour le main- 
tenir en (Jireâion fur le Pion de la Tour 
da Roi adveriake y lorfqu'il a roqué de 
•ecôté. ... 

[c\ Vous pouffez <:e Pion pour dépôt 
ter fon CavaUer qui vous empêche de 
pouifer le Pion de votre Dame > & d'é- 
tablir vos Pions au centre ; vous ferez 
inibuit par la fuite de l'utilité des Pions 
dji centre. 

\d\ Vous oppofez le Fou de votre 
Dame au Fou de fon Roi , pour vous 
débarraffer de ce Fou dont 1^ dîréâipn 
fur votre Roi mii a roqué , pourroît 
avoir , par ^a* fuite ,, les plus grandes 
coriféquençes , à votre défavantage ; il 
«fl vrai que vous- rifquez par-là , dé 
vous faire doubler un Pion; inais i^. re- 
cevant une Pièce , votre jeu efl de le 
provoquer à faire Pièce poiir Pièce ; 
i°. onfe.wnvaincrajt par la fuite , flu-un 
Pion doublé rfeft fias tôiqôurs iih défa- 
yantage»; : : - ^ : • -^ ^ - ^:^ .. • 

[0 
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]e\ Il veut former une attaque du côté 

■ X){i vous avei^ roqué. • -..'.. 

* [/] Vous portezvotre. Dame à cette 

cale pour- plus d'une raifon, &c £ngu« 

liérement pour vous procurer la liberté 

du Cavalier de Votre Roi.. 

[^0 Q^^^^ vous aurez un Cavalier 
inutile à la café» où il fe trcfm^e pofté> 
amei^ez^le y dans le moins de .coups pof«* 
£bles , à' une café ob. il pourra vous fer«* 
vir pour Tattaque ou pour ia défenfe ; 
dans le cas^préfent, votre^^point de vue 
eH: de l'amener à 4a café B. F. 4.. Voyei; 
1^ trentième coup.de cette Partie. 



' w 



. S,^ ç:o.nVe Part f b. ; ; '^ 
Ctltii. qUi vbils ' donnt ta Tour y yoUi 

î^èir.^^ .K . ... SUncl * 

I P, ë; f J ; , .;; : .P. El 4; v- 
a R K f ,*•*••** P; F. ys . f 

3 Q** F» 6. ••••••• Qri F, 3»' \ 

4 »* i^* 4* ** *' *' ** *' ** ** ^* "* A* 

5 p. D.*5,'. , , , P,^ D. 3. 

7 ^:. .£>• 6* # • • « • • •*/^ Z).4.fc 
o Jr. 8« 'Ot # t • » • V • i*{ C* ^m 
^ Ëi 6t #^^ t' «• •• •- •« ••> • F* E** Xf 

B 
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10 P. H. 6 « » ^»P- *^' 

«t ^Di. F. ,6.' . . .. •'• • ■• « G.ô. 

m H. £. ^. . . . . . '. ^P'G. 4, 

a^ B. C. 6. ...,.». fi. iP. «. 

14 B. D. 8. - - . - .' . .'^^- i^- 3» 
M 'Pr~'C«'6* » • •' • •■ * *-^ ^' '** 

*ê H- •fi. -^.^i." i. w « ^ S.^%éi''G:, w 
19-PjJI. ç. . . . , .> / '*^.^. 

^ aa C.a. 7^ . . . jl^ ;..«Vi.-r<i rfs^/J 
-4- il C. 8. ....•• • A. G. %, 
ai H. €.8. ... ;^-'.' .^». ^ I. 
aj J).-8. . * » ' . .i..*i?...<?>^' 

16 Ç^ &. 7. » . • . -. .•.*■?• p« S. 

17 G^H. 6. . » . .". . . "^. ■^. •^* 

iS^fit*»^. -A. G.Aîfet 

19 Kit 8;. *. -P» fô JJ « 

30 Et E. r ^ê . " 

3 1 f:, |j. 7-; .• •• • "/-^ 'l*^ ' 

' 31 iCvfi. K: fA. E. 0^. 

33 4?.. '4-' ....•..» <^ k'J^'G, I. ■< 

34 F. G- ^ *^- g» ^• 

3?^ ai. 0.ax.t 

36ï.a^v \f:itp ' 

37 Çc Eéi 8. *^* ® ^ f' 

■ / ^J 
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Jfoin Blanc» 

38 D.7 .*P-C7.J* 

39 D. G. 7 A. E. 8.f 

40 £. ¥. 7. • . . . • D, E. 6. fmat 

Remarques. 

[tt] Ctlm^m feit3[vantaged*4«i€ Pîe^ 
ce , ielS^e aflez or4linair6ment d'embar-* 
tsékr fon Jotteur par un début de Paiv 
fie dans kquel il lui fuppofe moins de 
micr^e ou d'exercice^ tel eft ce début de 
ftrtie^jû'cftî appelle le Gambie : il en fera 
teaké ci-après, à la féconde Seâion du 
qiisHarieftïe Ohap. fin^meridant, il^ffira 
de voasiaverâr ici ,^ie^ vous ne jouiez 
pss leis |ireifii€ss 4:oups de cette Partie 
avec iréguterité^; fi vous n'oppofiez pal 
fe vr»e défenfei l'atfêique de votre Ad- 
V^fre ^i à le t^alt^ & d'dlleurs^M. 
%éiWidlé^^ie^Mi>dV^értice, v^QS 
Ii(emié4E la $ar»e ^tnatgré cet av^ttage 
d^ffè^eèis, 4^11 ne peut v^ms ^Ire'qctè 
dans la fuppofition^^ x|ue tesikùte^i^ 
V^$ (tYet vôusi'eidroift e«t ^itahtfage 
inutile. 

1*3 'VdÎÉfikîwheave de 3tc^u*oh triait 
â^aMaHèelr idi^ la Aem^^uè d^ef&Ts; 
fi , au lieu de jouer *C. G. ^^ pmr' tei 
iSl»r.l^ge âtiiGà\^a&it<d$ un f^oi^ 

Bij 
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vous euffiez pris le Pion & jouez P. £• 4^ 

O* • • • • ir* JZm Am 

7. F. 1. f • E. F. 2. 

è*(?. £.4. f auroit beau jeu pour le 

gain de la Partie. 

[c] Vous n'avez pas de tems à per- 
dre pour poufler ce Pion fur le Fou de 
ion' Roi qui eft eh direâion fur le Pion 
du Fou du vôtre ; fi vous preniez fon 
Cavalier jouant C. F. 6 ,' il reprendront 
de fa Dame, laquelle , poflée à la café 
D, F. 6 , attaqueroit votre Cavalier 
pofté à la café G. H. 4, qui ne pour- 
roi t fe retirer, & en même-temps le 
Pion du Cavalier de votre Dame. 

[d] Il pouffe ce Pion pour faire ouver- 
ture fur le côté oîi votre Roi a roqué ; 
en tel cas , gardez-vous de prendre ,.à 
moins que vous rfy foyez contraint ; 
mais plutôt de deux chofes l'une , ou 
lâiffez-le prendre lui-même , ou pouf- 
fez votre Pion attaqué, en avant, cpmme 
<lans l'efpece préfente, 

. [e] La Remarque ci-deffus vous ap- 
prend qu'au lieu de prendre le Pion en 
joUant P. D. 5 ," il vaut mieux pourfui- 
vre votre attaque > en pouffant le Pîoft 
ide votre Tour. \ i. : \ 

^ [/] En pouffant ce Pion , yotre Kçi 
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fe trouvera déformais hors d*infulte , & 
rien ne vous empêchera de pourfuivre 
l'attaque que vous avez formée fur le 
fien; d'ailleurs, fi vous rfaviez pas pouffé 
ce Pion , il Tauroit pris , & par la fuite 
celui de votre Dame. 

MÊME Partie. Autrt Manier c. 
Au lieu d^ prmdn le Pion du Gambit > 
vous poujfti U Pion de la Dame deux pas. 



Noir, 


Blanc. 


.1 P. E. 5. . . . 


.... P. E. 4. 


a P. F. s. . . . 


. . . .*P. D. 4. 


3 P^ 


D.4 


.... D.4. 


4 G 


F. 6. • • • 


. . . .*p:\£.j. 


-5 G 


E. 4. . . . 


. . . *G. 


ff.3.1. 


6f.' 


C. 5 


• • • • 


D.3. 


7 B. 


C. 6. . . . 


. . . .*P. jP. 4. 


^8 P.;D. y. . . . 


*P.C. 3. 


_9 B.jE. 7. . . . 


• « • • v/. il. 3* 


jo F. E. 3. . . . 


. . . . D. 


E. 3. 


j I P. C. 5. -. . . 


.... F. 


B. 5.t 


.1 % E. F. 7. . . . 


. • • • IJ. 


D. 2. 


13 D, 


B. 6« . . . 


. . . . B. 


E. 4. 


14 P. 


F. E. 4. . 


» . .• M 


c,. 1. 


15 E. 


F. 8. . . . 


. . . . D. 


16 P. 


A. 6. . . . 


.... F. 


A. 4. 


17 P. 


H. 6. . . . 


. • . . G. 


H. 3. 


iS C. 


H. 3 


. P. 


H. 3. 






£ 


fii) 



-h 



5« Ta AI 

Noir, 

19 Bk G. 6. 

ao &. H. 4f 
-il D. E. 6. 

22 B. F. 5> 

13 P. B. 5. 

24 E. F. 7. 
-25 P. G. 6. 

x6 H. G. 8. 

ayP- H. ç. 

28 P. A. 5. 

29 B. E. 3. 

30 je. G. 2. 

31 Ç. B. 4. 
31 P.A.B.4. 
33 >. D.4. 
34-?. .C. 4. 
3Î H. G- 6. 

36 D.'G. 6. 

37 K,rG. f 

38 P; E. 3. 

39 Ê. G. 7. 

40 ?. D. 3. 

41 €, F.. 8. 
41 P, C. 3. - 
43 %. G. 8; .. 



« . Hi F. i<, 

• . B> Ç« 1% 
. « 1). Q, 4> , 

^ . H» G. iv[^} 

• • l^« V. 4», 
. . A. p. 3» 

• • /\* vjr* 2»« 

. »A ^^4. 

. . D. G. 5. 

. .*/•. Z>./. 

. . R H. ^ , 

. . H. G. i> 

« • H« B* 4^ 

• . E* D. i^ 
« • 1t« ri« ^4 
. . P. G. 6. 
. . D^.G. 6i-{" 

• • r|. G. o< 
F. G. 4. 



3 



. . p. F. f.f 
. •/». /^. i.[<5' 
. . P; F. 6:\' 

» • Jr« Ë» 6« 
..RE. 7.t' 
£• 8. D^.f gagnerai 

Remarques. 

\fi[S\i, au li^u.ds ^(?«. ft J j.vous 
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jouiez C. E. 3 , il joueroit B. C.6^ 6c 
gagneroit «n Pion. 

[*3 Au lieu de porter la Tour du: Rôî 
à cette café, il'vaudroit mieux facrffier 
celle de la Dame en prenant le Pion de 
la fienne ; vous prendriez enfuite fon 
Cavalier avec la votre ^en liii donnant 
Echec , & gagneriez la partie en moins 
de coups; la fuite de la Partie eafera 
la preuve ; vous vous trouverez au^ mo- 
ment de la perdre, malgré votre avati* 
tage , & cela par la force de fes Pions 
qiie vous auriez* détruite en prenant 
celui de fa Dame; mais la manière, dont 
on vous fait Jouer cette Partie n'en fer-. 
vira*gue mieinc à votre inftruâion*. 

[rj Vous placet Vdtfe Fou à cette 
ca(e*pour empêthef fofi Roi de gagner 
la café E. F. 7 , & d'arrêter le progrès 
de vos Pions à Dame ; fi lïulieu ae jouer 
* F. H. S y vous euffiez joué P. F. 6, 
vous auriez perdu. 

39 

40 E. F. j. 

41 E. 6. 
41 E. f. 

43 P- D. 3, 

44 P- C. 3. 



?. F. 6.+ 

\ H. 5.1 



P. 
F. 

P. F- 7. 

F» E. o« 

F. 5,. 

P. C. 3. 

B iv 
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Noir. Bldnc. " ' 

45 P- C. 3 p, H. 4. 

46 P. EL. z. . , fera forcément Dame 
nouvelle, & gagnera la Partie. 

Troisième Partie. 

Celui qui fait avantage de laTonr donne 
h. Gamiit de La Dame [d]. 



Noir. . 
. 1 P. D. 5. . 

2 P. C. 5. . 

3 P. E. 5. . 

4 P. D.4. . 

5 F. C. ç. . 

6 B. C. 6. . 
.7 C. G. 4. . 

a P. F. 6. , 

9 H. G. 8. . 
jo C. H. 5. . 
II CF. 7. . 
ïi P. E. 5. . 
J3 D.6. . 
14 P.* H. 6. . 
15. P. G. 5. : 
;ï6 p. h. 5. . 
,17 C. E. ^ . 

10 E* Cf* o« • 
19 P«£* 7* • 



.Blanc* 
. . P. D. 4.[^} . 

• • P. C. 5. 

. *P. F. 4.[el 

• -. G. F» 3* 

• •. F« C. 4* 

• • E. G. .i« 

• • F. G. 8». 
. . p. H. 3. 
. *P. G. 4. 
. . P. E. 5. 

• * C G. 5* 
. . B. D. a. 
. . C>. H. 4' 
. . C. G. 3,. 
. .*£. G. a, 

. *G.ff.2. 

• • H« E* V* " 
. . D.F. 3. 
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Noir. 
%o P. A. 6. . 
jti P. H. 4. . 

22 B. 4. . 

23 F. D. 6. . 

24 F. B. 4. • 

25 P. C. 3. . 
a6 F. D. 6. . 
27 E. C. 7. . 
±8 H. D. 8. . 
%9 P. B. 6. . 

30 C. D. 5, . 

31 H. D. 7. . 
31 P. A. 5, . 
J5 F C. 5.M 

34 H. D. ç. . 

35 P. E,4. . 

36 D. F. 6. . 

37 E. B. 7. . 

38 E. C. 7. . 

39 F. E. 3. . 

40 E. D. 7. . 

41 E. D. 8. • 
41 E» C« 8* • 
43 E. B» 7. • 
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Btancl 

• • 'Cy* £• T« 

• • B. 3« 

• ' • \^« o» 4* 

• • I: • V>« 3» 

• • *• v*« 3 • 

• . A. D. I. 

• • Gt F, i« 
. • G. E. 3- 

. . a D. 5.t 
t . A. D. 5. 

• • H. G. 6* 
. *B. D. 1. 

• • 2f» C» 4* 

. . P. D. 5. > 
^ • Dt E* o« 

• • Ha F* 6* 

. . B. D. 6.t 
nr •' B« £• 4* 
.,P. D.6.t 
. . H. F- 7.t 

. .*A/: <r. 

• • Ha Fa a» 



p. D. 7* gagisf ra. 

Remarques*' ^ - 

[/i] Voyez le Gambit de la Dame, à 
la féconde Seâion du quatrième Clm^ 

By 
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pitre ^ cfi Traité. On n'en trmtèrict 
que pour vous, ioftrqir.e à vqus déf^df e 
contre un Jo.uçur fupérieqr ,. qw ,. voii» 
faifapt a,v3ntage.dç laTour ,^ adapte ce 
début dç^Partiç.. 

[^],Vqus- pouxTfiz trèsTbkn^.au lieit 
de powflfer le Piop ^^ la Dame deux pa^*. 
pouflffr/Qelw di\ Fo.u.du Rai ,& j<iiiwr 
P. F. 4. , f'qj^cj; /a manicie Ài^fuinciceisfù 

mien y n^^vicm^ Partie^ 

[c].VQ|is.pQMfle? G^PJQn^poiurogjr 
pre ïè CQrdOn de,fes.Piojisi du c^mtrtj^ 
ou y. é|«i)lirJes.v,ôtres.d^ votre côté; 
vousne. deyez j>as yqu^ occuper à dàfenr 
dre l^ Pigm.du.Gainbit P^ C* 5 • 

[4]) Le NC>ir 11^ joue. plu*, (féfo/inai^^ 
que pour retaroer.d^ quelques, coupsil» 
perte de Ta. Partie devenue p0ur:luiîin(ér 
. vitale ♦.dès! que vous. aucez. Joua U% 
-coups, juôejs; auquel cas il . eftlfert&We 
qu'il. ne peut vous, faire .l'ayaatage de 
la Tour, oinoiême aucun autreivP^^ 
que ^ toutes chofes. égales^ ne.» fàiaot 
pnot dj^ fautrs^.ni de, part > nld'ajiitre ^ 
un avantage quelconque décide farcè^ 
nunt du gain de 11 Partie.. 
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MÊME Partie. Mue Manière. 



\Au. lieu de paumer 
le Pioj» du Rbi deux 
Pion y qu'ttn pas» 
Noir. 
X p. D; 5. 
a P. C. 5-. 

3 P. E, 6. 

4 F. C. 5. 

5 P. F. 6. 

6 P. A. 6. 

7 I>. B. 6; 

8 <t. E, 7. 

9 F; B. 4: 

10 H. G. 3-. 

1 1 B. C. 6; 
12, E^G. 8. 

13 D. C. 7. 

14 P. E. 5. 
lyP. E. f. 
r^HfF:i-.-t> 
17 Pi fR 6: 
i8^C. F. ç. 
iy G. 6; 
ioEiFRg^ 
rr C. R 6; 

Z3 B^I>.4. 



, <z« troifem coitp t 
pas, il. ne pouffe c* 

• Slarto. 
\ i v Pj- D-.-4i 

. . P; C. f. 

• ♦• P. E*. "3*.- 
. . -G.-Fl 3'. 

•. % • I>fc 2-. 

i V p. Aï 3. 

; V F. D^ }i 
'. •. Prf Gi'Çi- > 

• • £• G* !• 

• • P» Ë« C. 

-. -.'©iF; ■j'#- '• i 

. » R-Bî-4.- 
. . C» Qi- ii 
. . A. 0.ït 

Bvj 
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Noin. . Blanc ^ 

14 G. F. 8. : . ; . • / . p. B. 5. 

15 p. B. 5. • 



16 C. G. 8 
27 D. F. 7. . 
a8 D*G. 6. . 
19 P, C. 6f . 

30 G. E. 6. • 

31 G. 5,. 

31 G. F. 7, :. 

33 G. D. 8. . 

3 4 •*' '^^* 5 • -•' ' • 
3Ç G.. G. 6. • f ^ 

36 G..; E, J* • f f 

37 . ^•8. • f f 

38 D.F, 7. . , . 

39 !<• G. 8./ • « » 

40 Ef G* 8» • • • 



.• f 



f ^ f 



P. B. 5. 
. P. B..6. 
.^F. B. 5. 

j F. C. 6» 

^ É. H. K : 
. D. 4. 
.F. D.5. 
.p. 5. 

• FL» . v^ •- I •> 

• A»' V^»* O*' 

• D.<G. 8.+" 
. a; g. 8.t : 
p. B. 7. gagnera; 



Remarques. 

[4i}Dfms'la Partie précédente ,il avoît 
poufT^y^u tro^fieme coupole Pion du 
Roi d,eux pas , .^ ypus aviez TOuffié 4e 
votre, ^ôté celui du vôtre auffi deux pa^ 9 
& cel^ pour de deux çhofes l'une , ou 
rompre fes Pions du centrei ou y^ta- 
blir de votrç côté les vôtres ; dans cette 
PàrtiçTçi, voyant qu'il n'a ofé pou&r îê 
Pion de fon Roi deu3f pa?, vo^us poufleç 
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le Pîon du Fou de votre Roi, deux pas , 
&: cela toujours dans le même principe , 
qui eft d'empêcher qu'il rfétabliffe fes ^ 
Pions au centre; on aura lieu de fe con- 
vaincre par la fuite de quelle force font 
ces Pions établis au centre de FEchiquier, 
& de quelle conféquence ils font pour le 
gain ou la défenfe de la Partie. 

[*] Il efl à propos de ne fortir fes 
Cavaliers , que lorfqu'ori a pouffé en 
avant les Pions des Fous du Roi & de 
la Dame ; il eft fenfible que ces Cava- 
liers portés à la troiiieme café des Fous » 
avant qu'on ait pouffé leurs Pions, arrê- 
tent la marche de ces Pions deftinés à 
foutenir ceux du Roi & de la Dame ; 
cependant cette rejgle h'eff pas fans exceor 
lion ; & le fyflême d'attaque ou de dé- 
fenfe vous oblîjgé fouvént à fortir vos 
Cavaliers , avant que vous n'ayez eu le 
temp de pouffêrle Kon du Foi^du Roî 
ou ae la Dame. 

[cl Vous pouffez* ce Pîon dans Tin- 
tentionde pouffer enfuîtë celui du Cava- 
lier , pour dépbfter le fien qui foutient 
fon Pion du centré P.'E. j , ce qui le for- 
cera à pouffer ce Pion ; au moyen de 
quoi vous pourrez porter le Cavaliei du 
Roi à la café G. D. 4. ' ' 
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Section^ $: e c o-n de. 

Première Partie. 



Noir, 



I.P.. 
1 F. 

3 G. 
4P. 

5P- 

6 E. 

7 P. 
P; 
F. 
C. 
H. 
f. 

3C. 
4C. 

6- A. 

ge. 

9 G. 
aoD. 
21 D; 



E. f. . 

C: 5. . 

F. 6. . 
H; 6. . 

D. 6. . 

G. %, , 
C». 6*. • 
0:4. . 

B. 6. . 
G. 4, . 
E..8. . 

C. 7. . 
H. 5. . 
O. 6. . 
M.6. . 

B. 8. . 
B. t. . 
H. 7. . 

H. 4t : 

E. 7. . 



.. F: 
. . P. 
..P. 

• .. G. 

. .p. 

. . E. 
. . P. 
. . P. 

*F 

• • Bè 
. . p; 

. . G. 

• • A. • 

. . A. 
. .*Pi 
. .*f>: 

. .<T. 



Blimt, 

B. 4f 

e. 4. 

I>.3. 

F. î. 

C. j. 

G. I. 
D:4.. 
D:4. 

^. 3-[. 
E. 3,. 

e. 3. 

&. I. 

f: 4, 

P. à. . 
P. 6. 



Noir 

^l P, R G. . 

ak4 H. G> >• .. 

3^5 H", G. &• • 

z6 D»G*.7, . 

27 A. G. 8. . 

19. 1), C, 8.. . 

30 D. fr. 8» .. 

31 H. B> z. . 
31 D/C. 7. . 



Blanc. 

• \. m C» JCf» O* 

• • • D« Hi 4f 

• • •- v^» r» j^» 
. . . .*/». F. ff. [A], 

• • • £• H. i^ 
•. • • C»« o« o* 
. .. • G. F. 3. 

• H. G. x.gaigpenu 



Remarques^ 

[a] VôttSidbven.préyoîrque leNob 
jouant:?. D.' ç-;» forcera. vfitre Fou do 
fe redfex'^; yoH» lé. retiret donc plutat 
que pUift ttrd , parce qu'ayant retiré 
Totre Fou, s51 jouoil P. D. y, /votis 
loueriez; aters Pi E. çr, &: conferveriea 
aiofi deiw Pîoas . au cwtre ^. ce qui eft 
e£^riliK- poi^rrle: çam,. ou la ntdlleiu'C 
défehfe d'aine: Riiîtie^ comme on^negpettt 
trople^répéten 

[if] \ Ife laifleïc jamais le SL Eou$ oui les 
Cav^Hers de TAdverfeire fepofler daos 
votre Jçu;;.;&- quand iVons:tfaiirez pas 
eu le temps: d'empêcher leucapproche-v 
en paufi^fJteiBion desi^Ijaturs.,. cbM&a 
ces Bec^ ^.eftçouâaot.osiiBBbeiî pka^ 
que plus tardr 



4P Traité du Jeu 

Cependant Tiifag^ vous apprendra (jn'i! 
y a exception à cette règle ; & ilnguliére* 
ment , qu'il y a de l'inconvénient à pouf- 
fer le Pion de la Toiu: du Roi , lonqu'il 
eft. expofé à recevoir, fur le coup , un 
échec de la Dame. . 

[c\ Vous jouez la Tour de votre Dame 
à cette café, pour pouvoir, en retirant 
votre Fou^ la café du Cavalier , con- 
ferver la liberté & la communication de 
vos Tours; vous verrez que cela vous 
mettra à même de poufler en avant , au 
dix-feptieme coup, le Pion de votre Roi , 
ce qui dérangera toute fon attaque &c 

Sênera beaucoup fes Pièces ; d'ailleurs , 
faut , autant ou'il eft poffible , mettre 
fes Tours en direéKon fur les lignes 
ouvertes, c'eft-à-dire , fur celles oti il 
n'y a plus de Pions qui puiffent les arrê- 
ter, à moins que vous n'enayez befoini 
pour foutenir des Pions qui n'ontipâs de 
Pions voifins pour les dérendre. » 

[d] Vous pouffez ce Pion pour fou- 
tenir celui de votre Roi, & coiiferver 
deux Pions au centre^ 

Cependant on obferverà ici , qu'il y a 
de l'inconvénient à pouffer un pas ce Pion 
du Fou du Roi , dans un début de Partie , 
quand vous n!avez pas rçcpxé^ &:lorfqu« 
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votre Adverfaire peut faire le facrificè 
du Cavalier de fon Roi , pour le Pion de 
votre Roi , pour vous donner , fur le 
coup , échec avec fa Dame. Exemple :. 
Noir. Blanc. 

2 VXa X^«0«« •••••••• A • ML • 3*' 

3 ""CE. 4 P. £• 4- 

4 *D.H. 4.f a beau jeu pour le gain 
de la Partie. 

\c\ Recevant une Pièce , votre jeu eft 
de propofer la Dame pour Dame , qu'il 
n'acceptera pas par la même raifon ; & 
il eft fenfible que , retirant fa Dame , 
cela vous a donné im temps pour mettre 
en jeu la \btrt , & vous aiaer de cette 
Pièce , pour former votre attaque. 

[/] Il retire fon Roi de la ligne fur 
laquelle votre Dame eft en direÔion. 
Règle générale : 

i^. Il ne faut jamais laifter le Roi ni 
la Dame expofés aux Echecs qu'ils peu- 
vent recevoir par une découverte : 1*^. Il 
faut fe ménager la liberté des Pions qui 
couvrent le Roi & la Dame , & pour 
cela il faut retirer le Roi ou la Dame 
de la ligne fur laquelle les Pièces de 
TAdverlaire font en direôion. 

[ 5^3 La remarque ci-deffus vous inf- 
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truit de la raifon qui vous fait porter 
votre Tour à cette cafe , ainiî que dfe* 
la raîfon qui lui fait retirer fû Dame au 
coup fuivanr. 

[A]; Le doublement de fes Tours ^ &c 
la prife de votre Pion P. G. i, ne pou- 
vant lui procurer des avantages itlté- 
lieurs , vous'devez fuivre votre attaque 
& prendre le Pjon P.. F. 6 , pour ne pas 
perdre, le temps que. vous emploieriez à* 
défendre ce Pion P. G. i ;, il eft de la 
plus grande importance de ne pas per- 
dre un temps ; le gain ou la perte dépen- 
dent fouvent d'un temps perdu; on aura 
lieu de s'en.convaincre par là fuite. 

[ i ] Ce fera toujours bien joué que 
mafquer avec une Pièce , la direâion 
des Pièces de votre Adverfaire fur .votre . 
Rbi , quand il n'a pas de Pions qui pui{^ 
fent. dépofter votre Pièce ; d'ailleurs , 
votre Cavalier poÔé à cette café , le met . 
immédiatement fous le Mat. 



^m 
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Seconde Partie. 



Noir. 
1 P. E. 5. . 

3^' Gr F.. 6w. . 

3 F. C. 5. . 

4 P. D. 6. . 

5 P. H. 6. . 

6 ♦>./?. 5. . 

7 P. C. 6. . 

8 F. D.^. . 

9 E. G. 8. •. 

10 *F.C. 7'id} 

1 1 G. H. 7. . 
M P. Fi 6. . 

14 P. ID. 4, . 

15 F. 4. . 
r6 P. B; 5. . 

17 P. C. 5. . 

18 P.F.G.5. . 

19 •/>.^;i.[s] 
10 D. E. 8. . 
^l P. G. 6. . 
il D. G. 6. . 
13 G. E. 6. . 
H D- G. 7. . 
15 G. F. 6. . 



• • t^ 0«'« 4* 

. . P. D; j. 
. . *P.F. iv[4 

• • r» V>a ^A. 

• • C/ £• 5» 
. . B. p. 1. 

. . E. C. i.M 

. . *p:g. 4.[J 

• • P« H; 4» 

• • G. H« 3* 

• . P. D. 4. 
» • C>*. F* 4* 

• . D. F. 4» 
. . B». F. 3- 
. . *RG. i. 
. . P. G. 5. 

• • G* F. 2«, 
. . Di H. 4« 

r^p. G. 6. 

• . F. E. %. 
. . D.H. 5. 

• • }]• G* 6» 
. . D.G. 5. 
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Traité du Jeu 



1 



Noir. 
%6 C. A. 1. 

27 A. E. 8. 

28 G. 4^ 

29 A. E. 6. 



Blanc ^ 
• ••••• jj»*^. «/• 

• ••••• VT« 4^» 

. . ..*-B.-ff^ (T. t gagnera. 



^^ Renvoi de cette Partie au vingt & 
unième coup y où vouspouvei^j au lieu de 
¥.G.6Jouer''P.F.ff. 



Noir. 

21 •••••• 

2X *H.F.;;.[h} 

13 C. B. 7. . 

24 G. F. 8. . 

25 H. 7. . 

26 A. D. 8. . 

27 H. F. 7. 

28 E. H. 7. 
19 P. H. s. 

30 E. G. 8. 

31 G. 6. 

32 E. F. 8. 

33 E. G. 8. 
gnera. 



Blanc. 

: . *P. F. s. 

. .*F. H. 3. 
. . *D.F.4. 
. .*B.E.5. 
. . *J.F.i.li\ 
. . G. D. I. 
. . *F.G.2.\k1 
. . *^.i.t[/l 
. . D.F. 5.t 
. . *P. G.e. 
. . D. G. 6. t 
. . D.H. ô.f 
A.F. 5 , ou B. G. 6. ga> 



Remarques. 

\a\ Vous pouffez ce Pion pour man- 
quer le Fou de fa Dame , ëc être à por* 
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téede former plutôt votre attaque , sH 
roque du côté de fa Tour. 
[h] Si au lieu de jouer D. F. 3 , vous 

S>reniez le pion offert , vous rempliriez 
on objet , qui étoit , enjouant P. D. 5 ^ 
de divifer vos Pions du centre. 

[c] Il eft bon de roquer du côté de fa 
Dame , lorfque les Pions de TAdverfair^ 
ne font point avancés de ce côté s & que 
ks Pièces ne fe trouvent point en direc- 
tion fur votre Rgi, fur-tout s'il a roqué 
du côté de fa Tour , comme dans le cas 
préfent, parce que vous vous trouvère» 
d'autant plus libre de former votre atta- 
que 6c défaire ouverturefur fon.Roi^ 
comme vous le verrez par la fuite de la 
Partie. • 

[d] S'il ne retiroit pas fon Fou-, le 
Pion de fa Dame refteroit en prife lorf; 
oue vous aurez dépofié le Cavalier de 
ion Roi 9 comme on le verra dans pea 
de Coups. 

' [e] Ce Pion fe jpoufle toujours avec 
fucc^s Im-fqu'îl eft loutenu » & cela dans 
l'intention de faire ouverture fur Ip Roî 
adver faire ^ ce qu'il ne, peut guère éviter 
lorfcju'il fe ttouye avoic pouffé le Pion 
defc^Tour^ comme dans Fefpeçe jpiaéfâ 

fenite^ . - . •..*. ^.:. :^': , '. •> 
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i ^f] de coup eft le meilleur qti'ft 
puifle jouer dans la drconflaïKC ; mai& 
vous ne courez aucun riTqiie de éprendre 
ce iHon oâEert., fon jeu n'étant pas4tf- 
pofé àipro^terde cette ouverture fut 
votre Roi.,^awaiit <jue vous tuême n*eii 
«ye^fsûtunefur k^n^dmt il nepourra 
h défrmdre. 

^. fe] 11 jïooflfe ce Pion pfour éviter de 
découvrir £a>n Roi ; mais c'eft déformais 
èe qui kd fera impoffîble. 
; \h] Il joue ce ^a>up pour avoir le jeu 
de £an Cavalier. 

- :[î] Vousne^deve^iMs pouffer voifie 
pion.?. F. 6yXpi 9 éfiintfoutetm, &it la 
£icce de yonse jeu , ^& vaut mieux que 
l'échange que vous gagneriez de la T0l«*t. 
t : [A] Onatid^oos è^ss te maîltre de 
pMsi&e une Fiidce à votre Àdvetfah^ ^ 
eu d'obtenir fur itti un^rvatstâgê 4trëU 
coaqve.5 conme. l'édiange 4^ k TëUr 
dans l'efpece préfente , & que cet a't^aft^ 
ti^ ne neMt vsom édi^ett"; dam ce 
cas , àaiieijuèe^et^àit cette Piec^ ou 
I^n^ amiseaadeptofker^furfe cioup , 
de cet zvmtme y «mpfey^ez Meuse ie 
leMps:â.fbiwer votre aOBat^iê d'une 
fisoqe a)Qq v^ift :aineMn%x>u ^ite v^âsr 
dégagerez , comme dans le coup opi fe 
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préiente^ où jouant F. G. 2, vous Airous 
donnez Bufage de votre Tour , qui va 
décider la Partie. - 

[/] Il«ft{enfible C[ue vous avez for- 
cément gagné , quoique vous jouiez 4 
mais Je ^faofifice de votue Tour eft Le 
couple^ieux joué dans roccurrence^ 
Çarce que vous vous donnez par4à la 
libiertetle^ pouffer fur lui votre Pion 
P. G. ^ ,, ce iqûi décidera la Partie , dans 
le moins de fcoups poîdibles. ^ 

MÉJPTE T^ATITIE. ' Aatn Manière. 

Lerlifmr^viyyume.U ùffuc^^Jly'n tk 
Toquêr^du câii deja Tour^ à cauft de tàpaar^ 
ctmcrt(t de- %kk Pions dcxg céU^ji difpcfe 
à nofUcr^û'JôU de /a Dame ^ &fioulr cela 
joue ^îài^ttettîtieme coup , . C D. 7. 

^oir.: ) ■/' - Blancm 

I f» 9U0 ^«»' %%•.«••,•. •, Jtff Jh» ^« 

1 (f. Rfc) du. •. s • • 'i* *^'» 3* ' ' 

3 F. C) ÇA. ^^ ^?,V.4^ : 

4 Pt Dt éù ^ . » .'*P.F.J. ' 

5 *^ Hk «*, •. •• •. • •♦ •. !•-.*• ^' 3«. , 

6 *Pj[K 6 .r*.D. F. j, 

7 * •' "^i 6« •« •• V** Jt< jito 

B. T^ .S).^* •. •, •. «• •. •, .. Be P) î** . 
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Noir. 
\o D. C.7. . 

1 1 P.* D. 4, . 

12 '^F.B.4. • 

13 D. E. 5. . 

14 P. A. 5. [b] 

15 E. G. 8. . 

16 G. H. 7-.. 

17 P. F. 6. . 

18 P. B, 5. • 
15 P. B. 5. . 

20 D. E. 7. • 

21 C. 6. • 

22 C; D. 7. . 

23 E,*^ D. 6. . 



^4 



*F.4. .. 



25 A, B. 8, . 

26 H» £• o« ■• 

27 P. B. 4. . 

28 P. G. 5. . 

29 P.'^ Cx. 5/ •• 

30 • . G. 5. • 

31 D^Éi 5. . 

32 D. B. 2if. 

33 U.F.S.[g]. 

34 E. F, 7. • 

35 A. D^8;^ •• 
j6 Hi G« 8.' •• > 



D U . I E U 

Blanc. 
. . P. B. 4. 
. . P. D.4. 

• • A/B. I. 

• • G* £• 2* 

. ; P, G,4.[i:] ' 

• • P« (!• 4* 

... *^.1!'.2.[</J 
. . P. B. 5. 
. . P. D.4. 

. . *G,C. /. 
. . P. D. ç. 
". . G. D.3. 
. . *G.F.4, 
. . D. P» 4. 

. . F. D. 3. 

• • P,- G; J» ^ 
«> .r B; G» 5fi 

^ .. D. g; .5: : 

.... Ai Gï u : 
- •• ♦• E. ¥•■ 3*« n*» 
•• • L/; n* 9. 

. . - D.è: • 

... H. 7; T 
....'5l'.«.i.[A5 

38 
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Noifi Blanc. 

^o £• F«6« ••••••• Cj« Gr. ^a'* 

39 E. G.6 F. 5.- 

j^O Ë«F«^«»*«*««» D* F» 4*'* 
41 £• G* 6. • D* E. 4.*}' mat* 

Remarques. 

' [a*] Vous pottffez ce Pion , & enfuîtè' 
celui du Cavalier de la Dame^ppur 
vous mettre à portée »de faire ouver- 
ture fur le Roi adverfaire , dans le cas 
où il roqueroit du côté de fa Dame. 

[f] S^il jouoit D.C. 3 , il faudroit 
Jouer D. i,pour vous mettre en défenfe 
de ce côté. 

{c]' Vous ne perdez pas de temps à 
pouffer ce Pion , fuivant qu'il a été pref- 
crit ci-deffus , pour faire ouverture fur 
fon Roi ; & dans ce projet , vous ne 
roquerez pas , & porterez plutôt votre 
Roi fur vos pions pour les foutenir , & 
y ous mettre à, l'abri de toute attaque , 
tandis que vous fuivrez la vôtre. 

[d] Ce coup vous donnera la liberté 
dé vos Tours ,' après que vous aurez 
dégagé votre Fou; c'eft-à-dire, qu'elles 
fè foutiendront Tune & l'autre. 

■ \e] Comme ce Cavalier l'incommode 
à la café oîi il vient de fe pofter , il eft 

C 
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contraint de faire Pièce pour Piecç , pour 
s'en débarraffer. 

[/] Ce Cavalier pofté à cette. café i 
vous mettra à même de pouffer le Pion- 
du Cavalier du Roi , pour .faire ouver- 
ture fur le fien. . 

[g] Il porte fa Tour à cette café pour 
vous empêcher de poufler le Pioft du 
Fou du Roi* 

[A] Voilà le CQup décifif ; vous paroif* 
fez facrifier le Pion P. F. 5 , & même 
votre Fou, puifqu'en prenant ce Pioa 
P. F. 5 , il attaque votre Fou & votre 
Dame ^ mais vous ne le quitterez plus 
qu'il ne foit mat. 

[i] Vous pourriez forcer la Dame; 
mais il eil préférable de donner mat. 

MÊME Partie. Jutre Manière. 

Le Noir au quatrième coup , au lieu de 
poujfer le Pion de la Dame un pas , prend- 
avec fon Fou le Cavalier de votre Roi , 
pour vous empêcher de roquer de ce coté. 

Ce n'eft pas fon jeu de faire ainfi Pièce 
pour Pièce lorfqu'il vous en donne une ; 
cependant , pour vous^ inflruire de la 
manière de conduire votre jeu dans cette 
circonfiance , voyez ci-après la façon de ; 
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jouer cette Partie à but. Chapitre qua- 
trième , Seâion première, Partie troi- 
fieme; elle vous fervira d'inftruâioa 
pour la gagner en recevant une Pièce. 

MÊME Partie. Autre Manl^ê. 

Le Noir^ au cinquième coup , au lieu 
de jouir le Piondela Tour du Aoiunpas, 
facrijie une féconde Pièce pour trois Pions. 



Noir. 
I P. E. 5. . 
.% G. F. 6. , 

3 F. C. 5. . 

4 P. D. 6. . 
y *G.É.4. . 

6 D,H.4.t . 

7 D, E. 4* . 

8 C. F. 5. . 

9 C. E. 4« • 

10 C. G. 6« • 

11 F. B. 4. . 

12 P. H. 5. . 

13 P. D.5. . 

14 F.C.3.t • 
I ^ 11* C*» o« • 
16 *P.F.S. , 
»7 P.D.4»t • 
io H* .£» o* f 



. . Blanc^ 

m « A • !-<• 4* 

. . P. D. 3. 

• « A • F» 4* 

. . *P.F.J, 

• • P« £• 4* 
. • E- D. 1. 
. . D. F. 3. 

• • Dt Ë« 4* 

• • B« Cr 3* 

. . *P.G. 4;\a 

■ ■ 7-^v 

• • r. vjr. Ji 

« • Jr« A» 3* 

• • ^,» C 3* 

. . P. B. 4. 

• m G. F, 3» 

« » £•• i5« 3* 

• • F, C** 4* 

Cij 
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Noir, 

19 P. E. 4, 

20 P. A. 6. 

21 .P- E. 3. 

22 H. E. 7. 

23 C.F.y.f 
^4 P^ G. 6. 
25 A. E. 8. 

27 P. E. 2. 

29 CF. 3. 

30 A,p.8.t 



DU 



Jeu 






Blanc. 




*G.E 


./. 


w 


CF. 


4- 




G. 


1.- 




*F.D. 


J. 




E. B. 


2. 




H.£. 


I. 




P. C. 


3. 




E. C. 


3. 




*E.D. 


a. 




G. E. 


3. 




f . E. 


1. 





c 3. [<] gagnera; 



Remarques^ 

[a] Il eft effentielde pouffer ce Pion ,^ 
pour l'empêcher de pouffer celui du Pion 
du Fou de fon Roi , ce qui mçttroït tous 
fes Pions au centre , vous ôteroit la 
liberté de dégager vos Pièces , & caufe*- 
roijt la perte forcée de votre Partie. 

[A]. Si vous ne pouffiez pas ce Pion , 
il attaqueroir votte Tour avec fon Fou , 
& gagneroit une Pièce. 

[c] Si vous retiriez votre. Cavalier à 
la café G. D. 2 , vous mafqueriez votre 
Fou noir , il en profiteroit pour jouer , 
fur le coup, P. F. 4 , & alors ayant trois 
Pions paffés , il auroit grand jeu pour 
le gain de la Partie, 
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[^] Si VOUS couvriez l'Echec avec 
Votre- Fou ; il Joueroit C .• E. 4^&l gagnfe- 
roit une. Pièce* Il réfulte d^ cTette Par- 
tie, qu'elle feroit. perdue powif vdu^ , 
malgré l'avantage qu'on vous fait d'une 
Pièce, & le facrifice que fait le Noir 
d'une féconde Pièce» pour tfois Pions ^ 
fi vous ne jouiez pas les coOps juftes \ 
tels que *P. G. 4* au dixième* coup', 
*G. È. I. au dix-neuvieme , &Cfc &d. 
& on n'a donné cet exemple que pour 
vous . înftruire à vous défendre du pro- 
grès d'un nombre de Pions fupérieur; 
au refte , vous pourrez prévenir c^ii^ 
attaque en jouant , au quatrième coup j 
G. F. 3 , au lieu de )Ouer P. F. -5 , ce * 
qui empêchera Téchec que vous recevez, 
au fixieme coup, de la Dame, & pré- 
viendra conféquemment cette attaque. * 

ITroisiemePartie. 

Celui qui vous donnt U Cavalier vous 
idonne U Gambit. 

Noir. Blanc* 

2 As !!!*• s, « • • • • « • A • £f* A.0 

a P. F. 5. ...;.. . */>.£>. 4.[a] 

3 P. Di4.[*] D. 4. 

4 G. F. é. ..... . ..*P.E.S, 

Cuj 
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Noir. 

5 G. E.4. 

6 F. E* 7. 

7 G. C. 3. 
£, G. 8. 

10 P. B. 6, 

11 C. B. 7. 
ïi C. 8. 

13 P. A. 5. 

14 P. C. 6. 

15 *P.B.S. 

16 P. G. 6. 

17 P. F- î' 

18 P. D. 5. 
♦ If C. E. 6. 

ao H. G. 8. 
ai . D. 7. 
ai H. G. 3. 
a3 A. G. 8. 
a4 A. F. 8. 
a5 F. D. 8. 
a6 P. A. 4. 
a7 P. B. 4. 
a8 p. A. 3. 
a9 F. B. 6. 

30 D. F. 7. 
3 « F. E. 3.t 

31 A. G. 8. 



ou Jeu 

Blanc, 

, • B. C. 3* 
. . D. C. 3. 

• • £• C« !• 

• • P« F» 4* 

• • F> C< 4* 

• • G* F. }• 

• « i^* ri* 3* 

• • P* G« 4* 

• . F. D. 3. 
. . P. F. 5. 

. • A. G. 3^[<3 

• • H. G* !• 
. , *(?. Z).4. 
. . D. G, z. 
. . D.G. 3. 
. . D. F. 1. 

• • H. G. %• 
, . D. G. !• 

. . D. H. 5. 

..p.B. 3 [/a 

• • D. H* 6* 

• • G* E* o« 

• • E. B. I» 

. . H. G. 8.t 
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Hoir. Blanc. 

55 E. G.8. ....... »/-. i. 

34 > F. 4. . . . , :F. H. 7. f gagnera. 

Ta} Vous pourriez très-bien prendre 
le Pion giill vous offre , qu'on appelle 
le Gambit , & jouer P. F. 5 ; mais en 
attendant que vous foy ez înflruit,comme 
vous le ferez 'par la fliite ^ de la manière 
de défendre .& de jouer cette Partie, 
'^^r(yye^ ci^apr}s la féconde Section du 
quatrième Chapitre ) il fera plus fur , vis- 
à-vis d'un Joueur plus fort que vous, de 
ne pas prendre ce Pion offert, & de pou(> 
fer plutôt le Pion de la Dame deux pa^^ 
ce qui vous iauvera des embarras dTiuie 
défenfe inconnue , & ramènera cette 
Partie dans Tordre & la marche d'une 
"Partie ordinaire. 

[*] Si au lieu de P. D. 4, il jouoît 
P. E. 4. ou P. F. 4 , vous joueriez 
D. H. 5* •{• & gagneriez. 

M En reportant votre Dame à cette 
cafe , vous loutenez le fion du Cavalier 
de votre Roi, & vous attaquez en même- 
temps le Pion de fa Dame ; d'ailleurs , & 
en général , il eft affez expédient de por* 
ter fa Dame fur la féconde ligne de 

Civ 
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l'Echiquier , pour foutenir les Pions de 
cette ligne, tandis que les Tours défera- 
dent la première ligne oïi eft pofté le 
Roi, 

[d ] Il avoit porté fon Fou à la café 
C. B. 7. pour pouffer le Pion defaDame» 
dans la vue d'établir fes Pions au centre ; 
n'ayant pas réuffi dans ce projet, il eft 
obligé de ramener fon Fou à fa café pour 
ne pas perdre un Pion ; quand on fait 
avantage , on hafarde des coups dans 
Tefpérance que l'Adverfaire n'en pré- 
voira pas là mite ; s'il joue toujours régu- 
lièrement , on ne peut lui faire avantage. 

[e] Vous pourriez jouer D. G. 1 , & 
le forceriez à faire Dame pour Dame 
& Tour pour Tour , ce qui vous . vau- 
droit le gain de là Partie ; & on ne vous 
fait jouer ici autrement , ^ue pour vous 
inftruire à former & à fuivre une attaquer 

[/] Voyez la Remarque [i] fur la 
féconde Partie de la première Seôîort do 
ce Chapitre , pag, 28. V < ^ 
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Quatrième Partie. 



5^ 



Celui qui reçoit la Pièce pourra débuter 
par pouffer deux pas le Pion du Fou de. 
la Dame \a\. 



• NoiK 

I P. E. 5. . : 

a^P.F. i. . ; 
3 G. F. 6. . . 

5 F. B. 4.ri 

6 F. A. 5.r/ 

7 P. C. 6,". 

8 F. C. 7. . 

9 D, E. 7. . 

10 *p.D.e. . 

11 F. D. 6. . 
11 P. B. 6. . 

13 C. D. 7. . 

14 E. C. 8. . 

15 P. C. 5. . 

16 F. C. 7. . 

17 E. B. 8. . 

18 C. E. 8.[)t] 

19 F. E. 5. 
io D.7.[/] 

II P. B. 6, , . 
gnera. 



Blanc. 

m • Jr» c, 4* 

• • 'B. C« 3* 
. . P. D. 4. 

. . C. G. K.U] 
. . *D.B.3\t\ 
. . *P.C. â. 

• • P« E. j, 

• • F« C« 4* 

• • G, £• 2* 
. . p. D. 6. 

. . *p.D.s.{h]y 

. . F. A. 6.f 
. . H. D. i.[ij 

• • B. 5« 
,.*P.DS. 
,'. p. B. 6. 

. . *B. C. 7. gar; 

C V • 
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Remarques. 

[a] Cette manière de débuter a pour 
objet de dégager le Cavalier de la Danne^ 
fans gêner le Pion du Fou de la Daoïe. 

[b\ Quand on a deux Pions de front » 
& que l'un des deux eft attaqué par un 
Pion qu'on poufle deffus , il eft plus .expé« 
dîent de pou0er votre Pion, que de 
prendre celui qui eft offert » pour cofi- 
ferver deux Pion$ , réunis au centre , le 
plus Ipng -temps qu'il eft pofQble ; on 
appelle Pions du Cjsqtre ceux du Rqî ^ 
de la Dame , ou ceux du Roi & du Foii 
du Roi réunis, 0)X cçux d(S la Daoi^ éc 
du Fqu de la D^me réunis; ces Pîoas 
ainfi réunis font de la plus grande împor* 
tance » foit pour empêcher la dire^ÎQil 
& le jeu des Pièces de TAdverfaire fur 
votre Roi , foit pour fputen^r Ie§ Pièce* 
que vous porterez par b fuite dans fo^ 
}eu ; ces dieux Pions réunis valent ua« 
Pièce , quand on pept IçsjCQBferver ju^ 

Î|u'à U fin de 1^ Partie ; & l*Adyer(aif^ 
era obligé d'en facrifîer pne pour empê- 
^cher que l'un des Pipns n'aille à Djapie l 
d'où on peut juger dç Ijeur utilité pour Iç 
gain pu lameiilçur^ défenfç dVne Partie, 
[<^] Si vous ne fortiez pas ce Fou^ 



]>ES É CAS es. ^ }9 

av^nt de pouffer k Ron de votre Roi , 
il vous reôeroit inutile , & gêneroit d'ail- 
leurs la manœuvre ëc le jeu de vos autres 
Pièces. 

[d] H ne joue pas P. H. 6 , fuivant les 
iflftru^tons précédentes , parce que fon 
ifitérât n'eft pas de vous provoquer à 
fmre Pièce pour Pièce. 

[<] Quoîqùece feit le j eu de faire Kece 
pour Pièce , lorfqu'on reçoit Tavantage 
tfune Pièce , il feut néamnoins fe garder 
de le faire Iqrfque votre Pièce ( comme 
Yofre Fou dans Pefpece préfente ) gêne 
le jeu de votre Adverfaire , & kii dte , "■ 
pourle moment , TuAige de fon Cavalier 
&-de fa Dame , qui entreroit en jeu fî 
VQus preniez ce Cavalier ; il fera temps 
ëe prendre ce parti Iorfqu*il pouffera le 
Pion de la Tour fur votre Fou. Régla 
générale î gardez-vous de faire Piecç^ 
pour Pièce , quand , reftant le maître de 
le faire , vous pouvez mieux employer 
ce temps à dégager vos Pièces ou à lui-' 
vre votre attaque ; la fcience des Echeci 
eft celle de gagner des temps , celui qui 
la poffede le mieux a lavantage. 

[/] Si au lieu de F. A. 5,il joue F. D. 6, 
vous jouerez B. D. 5 , & gagnerez. 

[g] Si, au lieu de jouer *P H. 3^ vous 

C vj 
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roquiez au douzième tioup^ il jpuerpît; 
F.H.if , & enfuite G.4f, ce qui lui 
vaudroit un Pion , &c l'avantagf d'avoir 
mis votre Roi à découvert, 

[A] Ce Pion eft pouffé pour découvrir 
fon Roi; s'il le prend, & s'il ne le prend" 
pas ^ ce fera un Pion pajp qui lui fera 
perdre la partie, comiiie vous le verrez- 
par la fuite ; on appelle un Pipn pajje ^ 
un Pion qui n'a plus de Pions en fpn che* 
min qui arrêtent fa marche ; un Pion, 
de cette efpece , quand on peut le fou* 
tenir, eft un très-grand avantage , parce 
qu'il fert d'appui aux Pièces que vous 
portez dans le jeu de votre Adverfaire* 

[i] Vous foutenez votre Pion paffé ,, 
fuivant l'inAruâion ci-deffus. 

[A] n retire fon Fou, pour avoir le» 
jeu de fa Tour fur votre Pion paffé. 
^ [/) Voilà l'effet de, ce Pipn paffé; fi, au. 
lieu de retirer fa Damç ^il evt pris ce Pion 
&jouéF.D.6.-B.D.6.,A.D.6.-H.D.6.,, 
D. 6. , il perdoit fa Dame par l'échec que 
vous lui donneriez avec votre FOu» 



•^^^^ 



iï>e;;s Échecs» 6m 

Cinquième Partie; 

IlpréfcreÂc vous, donner k Cavalier du 
Roi. 



Noir. 

1 P. E. 5. .. 

2 F. C. 5. .. 

3 ^•^ ^" ^.* • 

4 p. c. 6. . 

5 P. D. 5. . 

6 P. D. 5. .. 

7 B. C. 6. . 
,8 Ç. Ç. 4. .' 
9 C. E. $.[^] 

10 F. B. (^. . 

11 B. E. 5. .. 
IX B. G. 4. . 

13 B. H, 6. .. 

14 F. D. 4. . 

15 *iS.^, 4i . 

16 D. H, 4. . 

17 D.8. . 

18 D. B. 6. . 
^^ D. 4,[ei 
ao B, D;4. .. 
21 B. 3. . 
ai A. C. 8. . 
13 P. E. 6. . 



Blanc^ 



F C 

• ^ • G* E« 

• • £« G. 
. . p. D. 

• . •. F. 6« 

. . *E.H. 
. . P. D. 

• • P» Ë. 

. . P. F 



4. 

4* 

I. 
5- 



*D.E. 
G.D. 
P. D. 
D.E. 
*EG. 
B. C. 
B. D. 
D. 
B. C. 



. . P. B. 
• • Bf £• 



3» 
î- 

/. 

5- 
4* 
,/.[c. 

A- 

3« 

5» 
4. 

?• 

!• 
6. 



A. 7» 



6% 



Traita d^ JEtf 



Noir» . , 
%A A. v>. 7« • • 

15 A. D.7. , . 
26 H. C. 8. • • 
ay H. C. 7. . . 

28 A. D. 1. . . 

29 A. D. i.f. .• 
39 H. D.7- . . 
31 P. H. 6. . . 
31 A. B. I. . .• 

33 H. D. r. . . 

34 P- B. j, .«. 

35 H. F. I. . .• 

36 A, D. I. .♦ .' 

37 H. t.f. . 

38 A,D. j.-. . 

39 A. D. 2.' •.• .' 

40 H. F, i.t. • 

41 A,D. 3.J.' . 

42 H. F. 3. . . 

43 H. 3.t. . 
44^1. G. 3.-. . 

45 A. F. 3.'. • 

46 A. E. j.f. . 

47 A. D. 3/-. • 

48 A.D, 2.f.-. 
gnera» . . 



• • C/. Ë. 3* 

• • P«'-B« 4* 

. . *P.H.3. 
. . H. F. 2. 

' »* •' E. Ha %m 

. • • - P. G. 4* 
. • p. H. 4. 
. . p. H. 5. 

. . A. B. 7, 

•• .' C. D. Q» 

' ,• .♦ G- B» ç» 

• p £• G* 3» 

* •' •• 11» T» 2* 

* •• •* E^ r. 3« 

.• ,■ E. G» 3* 

• • E* H. 2« 

. .^. ^. a.[|5 

• ;- E. Cf\ i« 
, .' E. F. *• 

• • ' E. 2» 

. , E. D. I. 
. .• E. D. 2. ga- 



** 



/ pf.% ÊCHBCS. ^3 

Remarques. 

la] Quand vous aur^z dég9g^ le Fou 
du Roi , il fera Quelques fois à propos 
4e jouer le Cavalier ou Roi à cette caf^ f 
pour vous ménafipr la liberté de pou^er 
le Pion du Fou du Roi, deux pa$. 

[^] Quaad ç» fait avantage , on perd 
4es temps pour tenter des coups , qaVn 
Joueur fpibl^ eft cenfé ne devoir pa$ pré* 
voir i fi voiis tf^viez pas retire v^tr^ 
Koi, ponr poii/Ièr le Pion du Fou dit 
Roi fur le Fou de la Dame ^verfaîre , 
ce Fqu , demiurfMit ^n direôiw fiir votre 
Dame 9 auroit fort gêné votr^ jeu» 

M Vqhs porte? votre Dame k,ç§îté 
fale pour l'empéch^r d'occuper avec la 
ôenne la eafe p. H. 4 « ce qui (çntxwk^-^ 
toit la perte 4f votre Partie, 

M Vouç reportez votrç Roi à cette 
cale pour prévenir Téchec que vous rece- 
vriez de fon Cavalier, d'oîi s'enfuivroit 
la perte de ia Partie, 

[^ ] Il eu forcé à perdre gratuîtemeflt 
fon Pion p. D. 5 , om à îauffrir le Dama 
pour Dame , pour prendre en compegj* 
fatio/i votre Pioo P. D. 4 ; c'eft le réful- 
' tat forcé des coups qu'il a joué pour vous 
tendre de$ piegQs j dès que vous èifs 



64 Traité Dû Jèû 

affez fort pour les éviter , on ne peut 

plus vous faire avantage d'une Pièce» 

f/] Vous retirez votre Tour à cette 
cale pour foutenir votre Pion P. G. 4 ,• 
qui, par la fuite, feroit en prifé parles 
Echecs que vous allez recevoir de {es 
Tours. 

[g] Ce coup eu eflentiel pour le met- 
tre fous le mât , & en même temps pour 
parer l'Echec perpétuel que vous rece- 
vriez de fes Tours , fi vous n'aviez pas 
Tufàge de la vôtre pour vous couvrir en 
temps &c lieu. 

[A] Voilà le moment asrivé de cou- 
vrir l'Echec avec votre Tour , pour le 
forcer à faire Tour pour Tour , ce qu'il 
ne peut éviter fans être mat , par l'Echec 
qu'il recevroit lui-même, fur le coup ,' 
de votre Tour portée à la café H. D, 8'. 

MÊME Partie. Autre Manière. 



Noir, 




Blanc» 


1 P. 


£• ^. . • • 


. • 


. . P. E. 4. 


iF. 


c. K. . . 


• • . 


. . F. C. 4. 


3 */>. c. s: . . 


• ^ • 


\ . *G.F.3, 


4P. 


D.6.[tf]. 


• « . 


. . *P.C.3. 


5 E. 


G, 0. . • 


• • « 


. . P. D.4, 


6 p. 


D. 4. . . 


• ,. • 


..P. D.4. 


7 F. 


B. 6* » • 


r • • 


. .P. a 3. 



ÉCHECS.' 

Blanc. 



6J 



E. G. I. . 

C. E. 3. 
*G.H.iU'\ 
*P.F.4. 
P. F. 5. 
*G.4. 
*P.E.â, 

*f:f. s. ga-; 



SES 

Noir. 
. P* H. 0. • • 
9 E. H. 8.[*]. 

10 C. E. 6. . • 

11 B. D. 7. . . 

12 B. F, 6. • . 

13 F. C. 7, . . 

14 C. D. 7. . . 
KG.H.7.M. 
16 P. D.5. . . 
gnera.. . 

Remarques. 

[tf] Il n'ofe jouer P. D. 5 , pour éta-" 
blir fes Pions au centre , parce que jouant 
vpus-même , fur le coup , P. D. 5 , puis 
donnant Echec au Roi avec vot4-e Fou , 
il feroit obligé* de fouf&ir: le Pièce pour 
Pièce. 

\y] C'eft toujours prudemment joué 
de retirer fon Roi à cette café , pour 
qu'il ne ifoit pas affailU , au moment que * 
vous vous y attendez le^nioins, d*un 
Echec q[ue vous pouvez recevoir de là 
Dame ou 'au Fou cfu Roi adverfaire , 
quiandvows aurez pduÔe, ou que vous 
vouspropoferez'de pôufler le Pion du 
Fou de votre Roî. ' 

[c] Voyez la Remarque [<z]fur lapre- 
ïràere Partiç de cette Seftipn, page 39.5: 



€& 
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[<^] Ce Cavalier fe retire fourent â 
ropos , lorfque vous voyez jour à pouf 
er fe Pion du Fou tin Roi , deux pas. 

[ ^ ] Vous voyez que recevant une 
Pièce , il faut, autant que vous le pour- 
>ez, réduire TAdverfaire à Talternative 
ou de fouffrir le Pièce pour Pièce , ce 
qui , à la fin, doit vous valoir le gain de 
la Partie , ou de retirer fes Pièces , ce 
qui vous donnera autant de temps pour 
avancer votre jeu, comme dans Tetpece 
préfente. 

Sixième Partie. 

Celui qui vous donne le Cavalier du RoL^. 
débute par jouer le Pion du Fou de la 
Dame. 



Noir. 
1 P. C 5. 
B. C 6. 
p. E. 6. 



3 

4 

5 
6 

i 



P. D. 5. 

P. D.4. 

F. E. 7. 

E. G. 8. 

P. F. 6- 
9 D.C. 7. 
10 F. 6. 



Blanc. 

• P. E« 4* 
. P. F. 4. 

. P. E. ç. 

. G. F. 3. 
. F. E. a. 

• £. G. I. 
. P. F. 6. 



DES ÉCHECS. 



Naîr. 
Il P. A. 6. . 
IX F. E. 7. . 

13 F. G. 5. . 

14 H. E. k. . 

15 P. E. 5. . 

16 C. G. 4. . 

17 B' 4. . 

18 P. E. 7. . 

19 E. H.8. . 

10 P. H. 6. . 

11 H. F. 8.[cl, 
ai E. G. 8. 

23 B. a 6. 

24 P. H. 6. 
»5 H. F. 7. 
gnçra. 



^ 



Blanc. 

G, 5. 
P. G. jf; 
B. D. 1. 
F. G. 4. 
D. G. 4. 
H. F. 3. 
6« E, 4« 

gT. F. 7.+ 

D. H. 6. 
H* F, 7. ga* 



Remarques. 

{^] H faut effentiellement poiriTer ce 
Pion de votre Dame , pour Pempêchex' 
de pouffer celui de la fîenne , ce qu'il 
ne manqueroit pas de faire , fur le coup , 
& par«^là il embarraffi^rôit beaucoup 
votre jeu. ^ 

[^3 Vou^ pouffer ce Pion deux pa& 
pour Tempâcher de pouffer deux pas 
celui du Cavalier de fa Dame. 

[c] S'il preiioii: votre CavaUeri il 
kroïthi^mmiU 



<$8 TRAItÉ DU JeO 

.MâME Partie. Autre Mamtrel 
Noir. Blanc. 

2 B. C. 6* . . V • . . . P. F. 4* 

3 J^* Ë.6« «•••••• F, B,â* 

4 *^* «i-^* 5******** *-• '-'* 5* 

5 CD. 7: *F.C.6. 

6 P. C. 6.[a].- . .• . . .••p. (7.4.[*1 
y F, E. y, •••«**«• B. C. 3* 

8 E. G. 8.[c] G. F. 3. 

ç P. F* 6« •••••••'£• Ct« i« 

10 P* £• ^« ••«••• • Ct« E* ^» 

11 0« E. 5* • • t • • • • P. U« 3^ 

12 Iv. C«« y* ••••••• C». \j* 2« 

:i3 P* G. 5. . . . . .\ • D,E. 2. 

14 F. D.6 Â. E. I. 

Dans cette fituation , la Pièce de plus 
doit vous valoir le gain de la Partie. 

Remarques^ 

^tf] Un Pion doublé n'eft point urt 
avantage lorfqu'il fait grouppe aveC 

deux autres ; on parvient communément 

par la fuite , à le dédoubler. 

[^] Vous pouffez à Pinftant ce Pion 

deux pas, pour l'empêcher de pouffer 

le fien; s'il le prenoity il défuniroit fe^ 



delà 



D E s É C H É C s* 6^ 

Pions du centre, & cela en pure perte i 
car fon Pion feroit bientôt repris. 

\c] Il n'ofe pouffer fon Pion P. D. ç; 
fur votre Cavalier, qui auroit par-là la 
liberté de fe porter à la café B. E. 4. 
Règle générale : il faut fe garder de pouf- 
fer un Pion qui arrête le progrès de^ 
Cavaliers adverfaires , ou qui leur ferme 
l'entrée de votre jçu^ 



C H A P IT R E IL 

De P avantage du Pion & Trait ^ & 
du Pion &' deux Traits. 

A OUR fuivre Tordre des avantages 
qu'on peut faire ou recevoir , il auroit 
fallu traiter d^abord ici de la Partie oti 
Ton reçoit une Pièce pour le Pion & 
Trait, &c pour le. Pioi> & deux Traits ; 
mais" il a paru plus inflfuâif de traiter 
d'abord la Partie du Pion-& Trait, parce 
qu'en apprenant la façon de profiter de 
cet avantage , on apprendra enfuite plus 
aifément la façon de s'en défendre lorf-^ 
qu'on, reçoit la Pièce en échange (M 
compenfatioa de ^et avantage. ^ 



n 



fo TnAïTÉ DU Jeu 

Ce Chapitre fera divifé en deux Sec-^ 

tions ; dans la première on traitera de 

l'avant^e du Pion &c deux Traits ; dans 

h féconde, de l'avantage du Pion & 

Trait. 

Il eft de règle que quand on donne un 

Pion, c'eft toujours le Pion du Fou du 

Roi. 

Section première. 

^« ravantage du Pion & deux Traiui 
Première Partie. 



Bîanc, 
P. E. 4. 
P. F. 4. 
P. C 3. 
P. D.4» 
*P.H.4. 

5- 
6. 
i *P.G. 4, 
P. E. j. 
A. 3. 
F. 3. 
IX B. C. 3. 
13 *F. B.S. 
14. *D. A.4, 
15 Z>.C.a. 



i 

3 

6 P. H; 

7 P. H. 



& 



wP. 
G. 



II 



P. D. 4,[«1;P. E.6. 

. . p. D.4. 

. . p. G. 6.[f\ 
. ♦ F. G» 7- 

• « G* E* 7' 

• « F» o» 
... p. D. 5. 

. . G. C. 6.[if] 
. . F. E, 7; 
. . P. R d. 
. . B. A. 6., 
> • • C»» li» 7* 
» « B* o» 
. . p. A. 6. 
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Noir. 

P. A, ç. 
C A. 6. 
£• G. 8. 
Ë. H. 8« 
P.E.F.5. 

as. 5. 

c. D. 3. 

£• G» Oé 
E. F. 8. 



y< 



BES ÊCHBGA 
- Bldnc^ 

*7 G 

18 *£ 

19 

^ A.'Gi I. 

P. F. 5> . 

P. G. 7.+. 

P.F.S.D.f. 

D,. 3, gagnera. 

Remarques. 

[a] Ayant deiiX' Traits y^ il vous eft 
libre de les jouer comme bo0 vous iem- 
ble ; vous pourriez donc jouer P. £.4. 
ôcF* D. 3 ^ ou P. £. 4. ôc G* F. 3 ; vous 
jcHitez P. p. 4. pour, le fécond Trait ,■ 
comme le meilleur coup , pour éjtablir 
vos Pions au çeiai^re ,_ &c dég^tg^ vos, 
K^oes. 

V £*1 U pouffe ce Pion pour arrêter ks. 
progrès des vôtres do côté où il ed le. 
plus foible ; mais vous allez pouffer ûif 
ce Pion celui de votre Tour , pour pro- 
fiter , fans perdre de temps , de votre 
avantage. 
[c\ Le Pion du Cavalier du Roi, que 



Ç| TilAlTé 

Blane, 
24 E. G. 2. 

A. F. 1. 

C. G. 5. 

C. F. 6. 
G. F. 3. 

. G. 5, 
A, F. 7.t 

D. G. 5. 



a6 

a? 
a8 
29 
30 
3ï 



DU JlU 

Noin 

c; g. 

D.8. 
F. 7. 

F. 6. 
H. 7. 

G. y. 
H. F. 7. 
H. F. 6. 



F. 



31 H. F. I, gagnera. 

Remarques, 

[a\ Quand on fait .un avantage tel qae 
celui du Roa & deux Traits, à un Joueur 
qui enfçait profiter , on fe trouve réduit 
à ne jouer que des. coups forcés: en àés- 
fenfe , ou même des- coups qui a'onC 
aucun obfe,t, &. cependant- ce Joueur 
inftruitàtous les.temps néceâaires.pon]r 
difpofer fon jeu , & former une attaque 
qui lui vaut ou un avantage uhécîeur , 
ou même le gain-forcé de la Partie» 



^•îîîfeçBW 



' is»Es fr^ mes: ' ^f;: 
^ ThoiViWme Partjé. 

- LcNoir^au Eethicfoftffer^ au dtuxkmé 
€Oup k P'hft dû Fhu de la Darftey poufk 
deux pas le Pion de la 'Dame. 



X P: t. 4. P. 

:*.P; F. 4. ■. . 

^3 R E. y. . . 

'5 G. F". 3, , , 
:é' F; !>• 3, . i 

7 P. A. } . 

8 *F^^xia\ 

9 b: j)."2. . . 

1^0 A. B«. !>•* r • 
l I , "r B» î*.\ • • 

12 B. 3. • • 

13 *D.3* . . 

14 *P.B.^. . . 

15 P. G, 4 



I>. 4. . . P. E. ^. 

. . • .^p:d,s. 

• • * « r « Vy« ^# . 

• • • - « o\ C>. 6« 

• • • • G. H. 6» 

. . . . I>. B. «. 

. . . . C. D. 7« 

.»,%.• • * • ^« 4* 

• • • • JT» £!•• 7» 

. . , ,. P. B. 3.[A3 ) 

• • • • D. G» *J[«- . ., 

• • • • F* G« 6« 

• • . • A. E. 8* 
i- • I -• Di G. &, 

• •• '• •• «G» F4 ^y^y 



16 ♦F.i!'. 3. • . 

17 P. G. 6. gagnera 

Remar^ûes^ ' 

[a] Si , avant de couvrir fon ftoî , eh 
Jouant C. D. 7%, il eût pris votre Pioft 
P, D, 4 ^ vous«aHriez rè^ns le ôen avec 

Dij 



y^ TnAiri pu.Jev 
votre C^yalier G. F. 3 j & s'il eut pris 
ce CavaBer , vous'aurîêi tçptii le fiea 
avec votre Pion P..Ç. 3 ;. ^ s'il ^ût 
compté gaener ce Pion en jouant D. 4^, 
il perdoit fy Dame par l'échec que vous, 
auriez donné à la découverte avec votre 
Fou Fs D. 3 , ce qui n'eft plus 'podible 
du moment qu'il a jrfué C. D, 7; vt>ti:e 
Pion,P.tD* 4. e/l.dpnc^ dès-lors, en 
prife, pc vous Iç foutçnez dç votre D.àtne> 
en retirant vôtre Fou à la café F; C/».. . 
[^] S'il prenoit,.avecfa Tour, votre 
Pion P. F, 4 , vous joueriez B. C. 4 , ôc 
attaqueriez fa Dame & ^ Touç. 



rf; 



QuatriemePartie. 

Le Noit^^ au dtitxumt coup , porte U 
Cavalier^ de fon Roi à^ la trùijieme cafc 
de fa Tour. 



Bl(mc. 


JVb/r, 


1 P;. E. 4* Pt D» A' 


.. P. £• o» 


a P,-F,.4... ... ... .. 


.. .G. H. 6. 


3 P. C. 4. ....... . 


..G.F. 7. 


4 F. D. 3 


.F. C. 3... 
j E. G. 8.*: 
• P. G. 6» 


5 *B.C.3, ^ ... . . 


6 P. C. 3.r'»]. . . . ; 


.<S^{^rQi4> •!'•-••♦:!? 


• ■S? ^f §..U . i 


il '-. 





DES 

'Blanc. 
9 '^P.If.4. 



ÉCHECS/ 

Noin 
. P. D. 6. 



7t 



10 P.. H. 5. . ...... P. E. 5. 

11 D.G. 3 E. G, 7* 

Il *P.F.S. ....... D.F. 6. . 

13 G. F.3******'« "-* G. o« 

14 P.H.G.6 P. G. 6. 

15 P. E. 5. .. , P. E. ^. 

16 G. ^. p f •'f , .• » H. u. 

17 *E.G.T. • .. ,. .. .. • , . G, f. 
iS G. G. 5* , ^ ^ f » . . D. 6. 

19 ♦?.(:. i.[c].. ...... D.C. ç.f 

20 G. £. 3. .•••.• • D. 6. 
ai A. D. I. . • • • • ^ / D.F. .6. 

21 P. G. 6. , , , , . . , D. G. ($♦ : 
;i3 P. E. 5-t gag'^ei:a^ ■ 

M II a été déjà reijiarqué qu'un Pion 
doublé n'eft pas ^qu^o\irs un défavan- 

tag^. . : 

[kl VompoTte% h Pâme .à cette café , 
pouï le déterminçr à pouffer le Pion de 
Ion Cavalier , fur lequel vous poufferez | 
par la fuite celui de votre Tour. 

[cl Vous facrifiez ce Pion pour don- 
neï^du jeu au Fou de votre Roi , qui , 
joint à vos autres Pièces^ décidera l'a 
Partie , pour vous , en peu de coups* : 

JDiij 



jf Traité DU JiE& 

.Ciî^<juiEME Partie.- 

«••«»■ 

y<ms pouffe^ 9 ll^^ deuxième ^up y /r 
P/<?;f ^«^ jFé>« j/«' /* Dumc deux -pai^ , -a» 
iieu^ pou£xr<eliH du Fou du Rqu 

BJianc. 2^oir. 

1 P. £• 4, P^D. 4. . N P.E. S. 

2 ?*P. C.4. ^ •• ^ V . % . P- C. 5.[iï] 

3 "^P.D.S. s . . . ,.. ^ P. D.6. 

4 P* f^* 4* * * * * ' * * ^* ^* 6.|^^j 
^ G. F. j.« ••••••• G- F, y. 

6 F. D. 3. i . • V , * .» F. E. 7. 

7 B. C. j, , * ^ % •• * ^ P, -E, 

8 P. F. 5, * 

9 *P,i7.4.[c] 

10 P. G. 4* . . 

11 C. E. 3. . 

13 *Z).2. . 

34 ^p.c.i. . 

15 A. G. ^. . 



^ • « % % £• 'vr. 

• • • <| •* * • "W*'^» '. - 

» /k • •/ • <D« </»• C^« 

• • • • • D» v^« y« 

• • • « a ^» ;L^« 7» 
« 4 • • « r« A. &• ' 

• • • • • P« B. ^« ^ 

«•#'•'• -f • &• 4* 
ï6 B. D. i; &c. &c iquoiqite 4e Neîr 
)oue , ii a forcément fterdu. • » - ; 

Remarqua. 

» [il] II pouffe ce Fion dans tintentîon 
ae défunir les vôtres, & de faire place à 
fes Pièces. ' - ' ^ - 



D £ s Ê c H E c s; 7<^ 

[bl Si, au lieu de G. H, 6 , il jouoit 
P. E, 5 , la fitiiation de la Partie fe troû- 
veroit la même que celle de la féconde 
Partie de cette Seâion. Voyct^^ù-deffus ^ 

[c.] Par ce coup vou« dlfpofez votre 
attaque fur le Roi adverfe, & vous parez 
en mênie-temps à celle -qu'il poiirrok 
former furie vôt»e , «e» vous garantif- 
fant de Rapproche de (es Pièces par cie 
Pion pouflfé en avant, ibutenu de votrç 
Tour. 

[rf] Vous pourrez , n'ayant pas roqué, 
porter également votre Roi à cette cafe , 
comme à la ^fe E.JF.^:2 , d'autant qu^ 
cette café , il fera hors'de la tlireâiond^ 
la Tour du Roiadv^riaire. 

Sixième Pa«tic* 

^ Le Noir Joue p au prcmUr coup 9 U Cavoh 
lier de fa Damt. 



Blanc. 

1 P. E. 4. 

2 P. F. 4. 

3 P. E. 5. 

4 P. C 3. 

5 F. D. 3. 



• Noir. 

P. D. 4/ . B. C. 6 



P. p. 5.M* 
C. F. 5. 
P. E. 6. ^ 
G, H. 6« 



6 G. F. 3. ...... . F, E. 7. 

Div 



8^ TjLAiTÈ àv:lEiV 

23 I^« ^* 6. «..»••• C'a o» 

24 *£r. 7/gagnem^ : r: r ^ 

[^] Il a été'déjà^remârïiué qu'ïï'éfôft 
fouyent ^à propos de roquer d\.ii€Qté.de 
la D.ame, ftir-toiu lorfqu^ ^^àyejrfak^ 
a roqué du côté de, fe Tpw;<4fi géoé- 
ral,.oo pwiçnt pHitpt à ^rg uqe 041- 
vertMre iur le. Roi, quand il 4 tQc^é 
du QQjté de.€& Tour, parce quçle^ ;P^- 
ces^eulçs dégageant^ ft tro^v.ÉSPt nafn- 
relkme^it m dir^diqnSnr ^e <:ôtif ., ^ ' ^ 

[é] Vousipouffez.ce Pion^ powjn^- 
cjuer le Fou;de foo Roi qui éft^êît direc- 
tion, fur le.vôtre^ avec (k Patjie., uj^e 
Tow &:deiÉK Pipns avapc^ ; dîaiBe^r^^ 
vous attaquez, foa Pion P. G^ d^ ^'il « 

pourra défendre. i.\.wj'' -: 

.\ \ '^1 î^ :I /: ^r 



"V *--L 



i6 



DÈS ÉCHECS. S^ 

MÊME Partie, ^utrc Manière. 

Cfu Renvoi de la première Partie au 
deuxième coujp ^ue le Noir , au lieu de 
poujjer le Pion du Fou de la Dame , poujfi 
deux pas le Pion delà Dame. 

Noir. 
, , P, D. 5. 

.. • B* C. o» 
, , C. D. j% 
, f C. 6» 
% % D.7. 

f « |1« V^* o» 

. . *AC^ 
t f Q. E. 7> 
t ^ p. H* î*» 
» ê /*• E«» o.» 
^ ^ £• B« 8. 

• 9 P.* R 3^ 
w p. A. 6.. , 

/ • /^« V» .CJ» ^ 

jt , .H- Cf. 8» V 

t f F* ]B.. 7* 
, * P. G. 6. . 

D vj 



BlarKCp . 

^i 8e3^-» • # • * 
4 p. G. 3. , ^ 

6 F. .C.6.M, 

7 D- G. 4. % . 

o p. e. 3- . . 

I jC. (G. 5.|:<^], 
a p. H. 5. , , 

3 *G.n.^\i\, 

4 B. P. a. , , 

5 p. B, 3* , , 

6 . D. 3, , . 

7 H.C. I. ,, 

8 *p. Ç.4. ; , 

9 p. F. 4. . . 
■o *.Cf ..7.[g], 
I C. R .3j t $ 

2» • ^ Ai» |f i « % 



$4 Te AI xi 


DU Jeu 


Blanc, 


JVbzr; 


a3 B. F. *, . ; . : 


... A. D. 8. 


a4 *H.D.i.lt\ . . 


• • . F. G. ^m 


^5 B. G. f 


... H. G. 7* 


a6 "^.-F.j 


• • . A. G. 0» 


17 P. H. 4 


. . . I>. E. 7. 


a8*/>.C.j.[*]. .. 


• • • !/• B» 4* 


19 *^.iB. r. . . . 


. . . . H. c. 7.[/J 


30 B. C 1 


. . . . D. E. 7. 


31 B. E. 3.[/n]. . 


. . . . H. D. 7. 


3x P. D. ç. . , . 


. . . . C. P. 5. 


33 B. D. 5 


... H. D. f. 


34 H. C 1 


D. 7.^ 


3î A.4. .^. 


. . . . E. A. 7.[«1 


36 A. C. 4. . . . 


1 . . < H. B. ^. 


57 A. C. 7 


, . . . D. f. 

» • » • E« D. 0-* 


38 *H.C,4' » . . 


39 D. C. 3. . . V 


i • • • c« A» f% 


40 *H,B.4, . . » 


• » • • H* D» 4* 


41 D. B. 4. . . . 


. . . . D.F. î. 


41 D. C. 3. . . . 


. . . . D.E. 4. 


43 A. E. 7, . . . 


• • • • A* \j* o« 


44 *.4.E.e.[0}, . 


• • • • D. 4. 


45 • D. 4. . . . 


. • . » A. D. 4* 


46 A. G.6. . . . 


• « • • A. B» 4« 


47 P. E. 6. . . # 


• • • • A. B* 3» 


48 *^.G.3.[p}. . 

49 *£.<?, ;i.[fj, . 


• • « • P. B. ^« 
if « t y Pt Al J^ 



DES échecs; 8<^ 

Blanc. Noin • 

50 P. E. 7. r ... r ... A. E. j. 

51 A. E. 5. gagnera. 

Remarques* 

[^] Vous n'avez pas de meiîleuf COtlp 
à jouer dans l'occurrence , que de por- 
ter ief^ou de votre Roi fur fon Cavalier , 
& de le prendre avant qu'il ait porté fa 
Dame à la café D. B. 6, autrement vous 
auriez de la peine à foutenir le Pion de 
votre Dame attaqué par ce Cavalier : & 
même , comme il pourtoit , avant de 
jouer fi. C. 65 jouer D* B. 6 , pour vous 
empêcher de jouer F. B.. 5 , vous pour- 
rez très-bien, pour le prévenir , jxîuer, 
au quatrième coup, F. B. 5 ,. au Utu de 
jouer P^Cj. 

[^}Si vousne jouîTez pas F. C. 6 , il 
joueroit B. E. 5 , & gagneroit un Pion 5 
il eft vrai que jouant amfi ^ vous vous 
privez du Fou de votre Roi , qui eft une 
des meilleures Pièces du jeu , & qu'oit 
appelle le Fou d'attaque ;. mais cette 
Pièce vous deviendra moins utile toutes 
les fois qUe, comme dans l'efpece pré-^ 
fente, l'Adverfaire n'aura poujffé le Pioa 
du Roi qu'un pas, parce qu'en tel cas ce 
Fou du Roi ne bat point fur le PiQJft du 
|ou du Roi adverîaire» 



Ç^ Traité, d u Jku 

[c] Il a été ci -devant donné pour 
règle y de ne ibrtir jfes .Cavaliers ^ que 
lorfqu'on avoît paufié en avant les Pions 
des Fous; mais cette règle foufFre excep- 
tion ; dans l'efpece prefente , fi, au lieu 
^e jouer ^G. F. 3 , vous joiiïez P, F* 4 , 
vous mafqueriez le Fpu de votre Dame ^ 
^ il profitecoit de ce temps pour jouer 
G.H.é^&enfijdteG.F. 5. 
i {d'\ Vous dégagez une Pièce , & ea 
même-temps vous lui ôtez la liberté de 
fe fervir de Ton Cavalier , qui ne deviens 
dra libre , oue lorfqu'il aura retiré ùl 
Toiu" de la dir^ûion de votre Fou ; ce' 
fera conCéquemment un temps de .perdu 
pour lui , & un ^e gagné pour vous ; la 
fcienee de oe jeu efi 4e gagner des temps 
fur fon Adverïaire , en Pobligeaiit à jouer 
4ies coups contraints ; bu ne peut trop fe 
pénétrer de cette vérité. 
< [t] Vous reiidez le j«u à YOtce Dame ^ 
& vous Ifempêchez de £e fervir .de fon 
Cavalier , qu^ilne peut pas porter titi*-^ 
lement àkcafeGéF. .5. ... 

[/] Il reporte fa Tour à x:ette café 
pour la mettre ien direâion fur votre 
Pion P. D. 4 , ioriqu'en jouant eçfiike 
C. 6. 5^ il vou$aura.£;>(eé4 îouejp PyC.4> 
ié^ cpi iatfleroit 'en: ^ri^e: votre >BtfKi 



' DES ÊCÎI.ECSJ'^ 9j 

p#.I>; 4 ; maijs vous parez ce coup ea 
jouant H. C« i , ce qm M 4é.termtaera 4 
reporter fa Tour à la café du Fou de: û 
Dame^, Kegks gé^érale^-: i®, il faut 
pénétrer Tintèntioin de vo^re Adverfaire , 
& quel ^eut êtrç ^e b^t 4u. ^^^P ^}^^^ 
vient déjouer^ ai^e^e;]^^ vous ne (^rt:^ 
plus à te jpps ^e pouvoir ]e parer,, 
; .^^. QuawJ ua projet jd'^ttaque ne peut 
av.oir lieu ,, p-f rçe q^j'il a^té. pçévu , ^1 i>ê 
faut pas perdre de temps à employer la 
Pièce qu'on avoit deftinée à rexécutioa 
de ce prQjçtf à une autrf tentative ,. pu 
hieri à fe mettre ipn iiéC^fei» 
r [jg] Vortre Ç»y^U^r ^ votr^ Fou vou$ 
ekntç^forfi)^isÂnut^eiSrOÙ iU font poff 
tésy ' vpus fafl^ç$:Pie,çiç.ppur Pièce , pçur 
8? pa* f^r4r-ç jîte. tôRBf ^ le^/etirer. ; 
c. 1^1 J\ nefirçnfî pas votre Cavalier,^ 
quoique , par-là , ij; VOW: ferpit dpu})lfif 
^«vPiani'rif f p9(IC^^quf votr^ Pipn 4pw- 
blé 4éff ^qtt d;avitani>mieux vof i^e 4^$ 

1*^. Son Fou lui eft utile pour empêchef 
leprpgrèsj^ yosl^ons de.la:gat|cke« 
Ti] Vous portej y<>trç Tour à ç^tfJf 



S8 Traité dx; Jeu 
il jouefoît ?• C. 4 , & enfuîte C. F. J ^ 
ce qui laifferbit votre Pion P. Hi 4. en 
prife. ' ; 

f/] Voyez la Remarque [/] cî-deffus,i 
ni} Voilà la^^cafe où vous aviez eii 
vue de porter votre Cavalier , lorfq^u'ait 
vingt - neuvième coup vous avez joué 
B. E. I ; ce Cavalier porté â cette café 
voiis mettra à même de prendre . (on 
Pion P. D. 5 , que vous n*avèz pas dit 
prendre avant que d'être à même de 
prendre (on Fou avec votre Cavalier 
porté à la café B. E. j , parce que ce Fou 
îbutenu de fon Pion P. E. ^ , aiiroit 
arrêté le progrès de vos Pions du centre.^ 
qui font toute la force de votre jeu. 

[n] On eft quelquefois obligé , rt^ayant 
rien de mieux à faire^foit en attaque ou 
en défenfe, de jouer des coups inutiles 
ou fahs projet marqué. - • ; • / 

[0} Vous prenez ce Pion ^'^ne Voyant 
auciin rifque à perdre votre'Pioft' P, D. 4^ 
qu'il lie pèiit prendre'quWec la Dbmé ; 
car s'il le prenoit avec fa Tour , il fei^oît 
îmat. • - * *^- '- '<- -• 

[p] Coup^effçhtîelpout meçer 'votre 
Pion P. E. 6, à Dame, : '^ l'{ 

[q] Sivousn'aVanciérpas^^^tifi^iloîi 
il attaqueroif avec fa Tout- yotfi Woa 



D£S échecs; 89 

P. E. 6; & comme vous^ voudriez le 
défendre avec votre Tour portée à la 
cale A. E. ç , il prendroit votre Pion 
P. G. 3 : un Roi , lur la fin d*une Partie , 
eft la meilleure Pièce >& fe garantit des 
Echecs qu'il peut recevoir , en fe por- 
tant à une café d'où il peut , en mêmer 
temps , fôutenir ce qui luirefte de Pions 
ou de Pièces. 

MÊME Partie, jéùtre Manière. 

Ou. Renvoi de la Partie précédente^ an 
troijierrie coup , où-vous pourre^ auj/i bien y 
au lieu déjouer P. £• 5 , prendre le Pion, 
& jotttr 



Blanc. 

5 D. E. 5.t- 

6 C. F. 4. . 

7 F. E. 2. • 

8 D.E. ^.\. 

9 G. F. 5. . 

10 ♦Ci:. 3. . 

11 E. G. I. • 
Il G. E. 5.[a], 
13 P- E. 5. . 
,14 F, D. 3. . 



iJoir. 

:. . P. D. y. 

• • P. G, o# 
. . D. E. 7. 
. . P. C. 6. 

• • F, G# 7» 

• • G. E. 7* 

• • E« G* o« 
. . B. D. 7. 

• • B. £•' y* 

• • F. E» y« 

. . H. F. 4.[*] 
• C» F. j«. 
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Noir. 

• • B* F. f* 

• • H» £• 4* 

• • H. £• 2» 

• • 6* £• 3» 

• • H* 'F« Xm 

. • B. G. 4.-J* 

« • A» L/« o» 

• • B* H* 6* 
. . p. A. 6. 
. . B. F. 7. 

• • P« B. 5« 

: . P. D. 4, 

. . p. D. 4. 
. . P. D. 3. 
. . P. D.a. 

32 & F« 3, prendra le Pkin& gagnesa 
conféquemment la Partie. 

Remarques. * 

[tf] Voii« nepcenez du C^yalier , plu* 
tôt qiie du Pion y pour faire jdace au 
Pion duFoude votr*e*R.oi, quifoutiei> 
dra ce Cavalier porté dans fon jeu; &c 
s'il fe détermîoe à prendre ce^Cavalier , 
ceïa vous donnera im Viotiptajfé: vous 
êtes iqftruit de Ikitilité d'un Pion pafTé, 



Blanc. 




M 




F. 


5- 


16 P. 


G. 


3- 


«7 


*/>.F. 


4. 


1% B. 


A. 


3- 


'9 


H. 


F. 


2. 


10 


E. 


F. 


1. 


t,i 


E, 


G. 


X. 


iz 


P. 


H. 


3- 


^3 


P. 


G. 


4- 


14 


A. 


D. 


I. 


2'5 


P. 


H. 


4* 


lèP. 


C. 


3« 


17 


B. 


C. 


a. 


i8 B. 


E. 


3- 


19 


P. 


D. 


4- 


30 


B. 


•C, 


2. 


3» 


a E. 


I. 
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par la Remarque [A] , fur la quatrième 
Partie de laifecpndç Se^ipn du premier 
Chapitre, .j»ag.. 60. .... 

M II yeut vous e}îipécher<te foutejaîr 
votfe Pionipaffé ^veç peliu du RdUîde 
votre Roi, 

* S£ C ON DÉPARTIE. 

Celui qui d^rmû Pian & Traie , débute 
par pouffer k Pion de la Dame , un pas. 

Noir. 
. . P* D. 6. 
« « G. F» 6. 
« t * • c*» j* 
, ^ P# E. f • 
, ^ F. I>. 6. 
I ^ Ç. E* 6» 
t ., Ç. G. §• 

,..5. p. 7- 
^ ^ B« 6« 
, ,, P,, £• o. 
^ .. IjL F.; 6» ' 
.. ., 't/ . G» éli ' V 

.. •. p; ç, 6^. ,, 

. .. A. F. 8. 
, .. D. G. ç; 
•, • U« H* 4* 



1 p. E. 4. . . 




a P. D. 4. . , 




3 F. D- J. . 1 




4 p. E. %i^-\ 


r j? 


5 Ç* ft- 5» t 1 


» f 


6 P. H. 3. t , 


r f 


7 »^.-S.;i. . , 


f 


$ £. G^ i« f « 




9 ?• C. 4. , , 




10 P. B. 3. , , 




II Ç-R 6*[A], 




Il p, e;. 5, , , 




13 E. H, r. , , 




ï4P. A. lie-]. 




iç p. F- 3. • , 




16 *X>.<7.i;[j; 




17 D. E. !• 1 , 


» ♦. 



$1 TAAITÉ 

Élanc. 
i8 E. H. 2. . 
19 *P.G. 4. . 
io G. 3. . 

21 H. I.[e] 

23 G, E. 2, . 

24 D. G. 3. . 

25 P- H. 4. . 

26 P. B. 4. . 

27 P. G. 5. . 

28 P. C 5. . 

29 -B.D. /.[/} 

30 B. E. 3. . 

3 1 B. G. 4. . 
3X P. G. 5. . 

3^ D 5* '• • 

j4 ^* "-• ^* «^ 

35 A. G. I. r 

36 E^ H. I. • 

37 D. H. 4. . 

38 G. 3, . 

39 G. F. 5, . 

40 *P. F. 4. . 

41 D. F. 4. . 
41 D. F. 2. . 

43 E, H. 2. . 

44 D. 4* • 
-4S f Aô*. ,• 



DU Jeu 

Noir: 

• H." G. 6« 
. D.G. 5. 
. - H. 6> 
. D. H. 4. 
. P. G. 6. 
. D. F. 6. 
. D. E. 7. 
. B. D.7. 

•• E* H. o*, .. 
. H. 5. 
. F. C. 7. 
.- D. F. 7. 
. P. H. 6.03 

. P; G. 5. 

, E. G. 7. • 
» P. H. 5. : 
; K D. 8. 

• E. G* o« 
I F. C. j,\h\ 

• H* o* 
.F. D.8. 
. G. F. 8» 

. P. f: 4. 

. F. C. 7. 
. F. H. i. 

. H. 7. ■ 

• P« rl« 4* 

. H.8.[rf 



D £ s Ê C H £ C SJ 91, 

BUnc. Noir. 

>]|v G. £• y." •#••••• E* G. y» 
^7 D, £•. 5*'* * • * • * • * £f H. 7» 
40 P« G. 6*" ••••,• • G« 6« 
49 G. 6. gagnera* 

Remarques. 

Ta^ Dans ce début, fi vous pouffiez 
le Pion au lieu de prendre , le Pion de 
votre Roi , arrêté par celui du fien , vous' 
feroit toujours inutile pour votre atta- 
qiie; vous préférez donc de prendre, 
d'autant que par-là , il aura un Pion ijolc 
?L\x centre ; or lui Pionifolé , c^eft- à-dire , 
un Pion qiiîn'eft point foutenu d'un autre 
Çion^ eu, pour l'ordinaire, un Pion 
perdiu 

[h'] Si vous ne preniez pas fon Cava-* 
lier , il joueroit D, G. 6 , & gagneroît 
votre Fou ou votre Pion P. H. 3 , en 
vous préfentant le mat; ne laiffez jamais 
de Pièces en avant fans être foutenues, 
vous courrez toujours rifque de les- 
perdre, foit par un échec double, ou 
par un échec à la découverte. 

M Vous pôuflez ce Fion pour pou- 
voir prouffer ehfuite' celui du Cavalier. 
F'oyci.le vingt'JixUmccoiip. . . 

£i]. Quanl vous voyez fa Dame 4è 



94^ Tr AiVi TfV JeV 

TAdverfaife en direâion fur voû^ Ro^k 
avec fes Piejcés , prôpfiofeÉ U Datoe pour 
Dartie, fi ^mu^iîe pouvez pas voU$ dçb^^ 
rafftr delà fienneautrewern.. 

\e] Tous ces coups font forcés pour" 
vous. , 

I/] Voyez laJlemarque [gjfutla-pr^- 
iniiere Partie de là première Seâion du- 
premier Chapitre , pag. i J. 

* [g} l\ vent fe rendre i'ùfajgè de f» 
Toun 

' [A] n reporte fon Fou à cette c$fe i 
pour foiitfenirfon Pion ?• E. 5 , fur lequel 
il voit que -^ous projetiez de pouffer, 
votre Pion P. F. 3.. 

[i] Qu^f que'foue le Noir, il ne 
peut plus défendre la Partie, ^ . 

:. Troisième Paritie. 

. Celui çui dorme Pion 6r Trait^ çUbutigar 
pmiffèf'U Sioji du Cav<dkt du Rpi^ lui^ 



' Blanc. 


Noir. 


I P. E. 4. . . . 


. . . . P*. G. 6, 


"i P; D.4 


1 • • • • F. \jr, '2*' 


i»F.IF.4. . . . 


• • * • ^ r» jtLt C« 


4 P. C..3. . . 


• • • • » G. £•.' 7*» 


■i*pâ:-j.idy.. 


'■; ;■;- • f:É^^, 



'Ï)BS ÊCHÈGS, 



BUfic. 

6 *P. F. 4. . 

7 F. C. 4- . 

10 H. 3. • 

iz F. y.f. 

13 D, E. 6. . 

14 F. E. 6. • 

1 5 P; G. 4. . 

16 F« B. 3* • 

17 B. A, 3. . 

18 CE. 3. . 

19 E. C. I-. • 
ao P. G. f. . 
ai P. F. 5. . 
ai P. F. 5. . 
a3 F. E. é.f 
24 */^.«(r. . 
a5 P. G, 6. . 
a6 P. G. 6. . 



5Î 



• • if. G. 7» 

• • D« V>» 0« 

. . P. D.6. 

• • C H. 3* ' 
. . D. 7. 

• ,« Br A» ^« 

• • E* F • a« 

. . D, Ejr 6. , 

• • B« C 6« 

• . B- I>. 8. 
« «^ G. C. é* 
^ . P. A, 6. 
« 4 Bé F. 7» r 
4 • E. 7» •- 

• # H* ¥• o* 
. . P. F. 5. 
. • E. D, 7. 

• • F'« E* 5^* 

• fc P, €î. é* ^ 

B. H. 8r perdra. 

Remarqués, 

[tf]: Vous prenez c« Pioi^^ parce que 
le Noir étant obligé de reprendre dû 
Fou, vous-gagnerea un- temps en pottfi- 
fanr fur de Fou le Pion du Fôud^ir Roi.- 

[^] Ayad#poiiffîeft avant le Pion d6 



)f6 T.R AiT.i QU. Jbw 
votrç^Tour, vous jouez C ^^3 plutôt 
que. G. F. 3 , pQur pç pas gêner voti;e 
Daqie , & il fe. défera de, ce C.ayalier <^ 
fe pprtcroit en deux co^p^ dans fon jeu. 

MÊMePàRTIÈ. Autre Manière, 

Vous poujfeJ^ y nu troifitme coup , h Pion 
du Fou du Roij nu lieu de poujfer telui ïU 
la Tour. 



1 

3 

4 

5 
6 

7 



Blanc. 
1 P. Ei 4- * 
V^ D.4* t 

r^. F. 4. , 
Ç.F. 3. , 
P, C. 4-' ^ 

F. D. 3. . 
8 B. .C. 3, . 
■9 Ç. p.' 3, , 

10 F. H. 3. , 
4 i P. 0.6. . 

11 P. *B. 4. . 
13 P. A. 4. 
;I4 P./C. J. 
15 P- B. 5.. 
416 £. G» I.. 
i.t J>- B. 3. 
^8 P.: A, 5, 



, . Noir. 

: V P. G. 6» 

, .. F. G. 7* 
. ..P. E. 6. 
....P. D.6. 
...B.D. 7. 
.. . B. 6- 
.. . , C. D. 7. 
... D. E. 7. 
.. .. G» H. 6. 
. ., E> v<> &■• 
....V...D.6... 
«,.» E. B. o* 

• • B* v>* o« 

. . p. D.5. 

. • G. F' 7* 
. . E. A. 8. M 

♦ j» JD. C# 7. ^ 

Blanc^ 



VôES ÉGïTÉCi. 9^ 

eio î^p.^ie.][c3s ; . i /... •-<;;. 6, 

%x'^H.B.i. ...... .A. B. 8. ^ 

(2*3 -S* -A', 4*"* •— • ^ k, • C% A. ^4« 
(^4iD.^Aj^; .>\ l.i'.\rx ■■^^'^'.'O.^^. -'* 

a6 P- B, 7.t. . . •^v).: .Jii^i:j^'t 
xj H. B. 7, •_...,. . D, B. ,7» 

a? ■O- D..7. *►.»»,,.» H..,E^ Si, 
.30 *F.^.S. .....,, D. Ci. 

'31 *F.5. j. . : V . . '. , I^.Ç.7. ' 

jx F, C. ô.f donnera mat, " ^ ' 

\ , , Remarquas. '\ ^ ' 

[^] .Cortime.iLnejmanquerbîtpâsJe 
jouer p. E 5 ,. poun mafquex le. Eau?de 
votre Roi.J quand .vous J^a^iréi pàrt;é à 
^cafe^. id..3^ il.faid: ie»;j)/avefir^n 
/ouatât .iious oiême^ à c&cçgip> POEU5, 
; M'.H joue, ke .coixp. iiîu;glëf .tfàywit 
xîeaae.fhieux'^.faice.dahs ki£f{^fitîbn 

perdue pour lui ^ & qu'on, ne èontinue 
.oéfol;mai&^que pour vous u^j^rmré'ii (va* 
vrej|n^^dtauedveclafki$graslderégU'. 
ktfm'k .a. • .'. . ..(/-'. \- ^: 

E • 



^ T^^ik%Tiè^nv feu 

[c] Yous ferez toujours à tsm^ de 
prendre fcnf RiqnP, A 7.^ .vpus pûiifiaç 
votre Pbn P., A. 5 > qu!i| nfôié pj^ndre, 
à c^fe de'la direôipa deivôfre.Tour 
furfoixRoii 

[43 H ia*ofe prendce voti^ Cav^i^.; 
de pçu^r de «doonei: jeu A yoti:» Fàu.C IÇ^j, 
i8i; ^e le ImÈltre. pai^-là y m.àkéâèdfniwi 
l^fi^e^e/fooRoû . . ; -; . c 

C^luiqtà donne Pion & Tfah^ 4^hhA 
parjba^j; leCavalurdU Roi '4 /^ t^wijitm 
çqù^ieiaiPvtir* / : ' . ^ 

Blanc, _ ^ JVo/r, 

ï f • |i»« ^« » • • 9 f f • vj« ri. Of 

5:.P. Er :^ t •• .^^ .:.f r .e P^^E,. 6r 

..g8.*<?.:jSL;iî: 5fub.^;LVt.7p': -idff.jla;:.jîï 
f^l !F. J>. 3J i'v i*:,:w.f .. jtî^ifciévî'- 



•. •. ». 



DE S t.C 

14 P-, A. 3.£<:]. . 
>5 B. C. 3. . . . 
1^ *E..Q.x. ... 

17 P. H. 3. , ." ,' 

18 P. F. j. . . , 
r9 P, Ç, 4. . i . 
ao A È. %, /.". 

^i *^p.G, i, .; ; .; 

ai Ah F. I, . . .' 

a4 B, E. j. , ; . 
»5 *D.E.2. . . . 
iô F, B. t. 
>7 B. G. 4. 
18 P. H. 4. 
a^ *J.D.i. 

30 P. B. 4. 

31 D.E. I. 
|a P. H. 5. 

33 P- H. 6, 

34 H. F. I. 
3,5 M. C/. 

37 *i?.c.j. . 

38 ». C 3. . 

39 B, C. 4, . 
4d F; D, 3, , 



^ • 



• • 



f. * 



yU ^«î t 4 



B- £r Ç $. (^ 

• ^ . . B^ C. Jmi r . 

• • • C»» jf>« 7^1 

.; .; .; p, A. è.; . [ 

• • • F» JBy f« 

, . . G. F. 7. 
•. •, •. G^ j?* 5»' : \ 

•. \ •, •'V j5«r ^« - ^ 

?^ » • A» E. .7* , . 
. . . A^ F, 7. 
... D.4. 

• • • *^« %-»• 4.9 
•. •. •. • • A» y« "^ 
f • « P. B. 4^ 

• • • i^* MJm y« 

• • • JLI* \^p <«' 

f • • F • B* 4« 

• • • C» D. 7, 

• • • B« 5«- 
. * • • P.* G» Pii 

F • • P» C^ 3«\ j f 
» • • fj» \^i 4*- '• ( 

• • • V» C S» j 

» ^ , p. C. j,\ 

f • f y. G. 7^ ' _j 

• 9 M V». o« 

m m n ITm C^ 6mt (J 

.» I t iî^ Ft 7;! ^ 

B34175A 



ïôb Traité pu Jeu 
Blanc. ^ Nolff 

• • Cr* F. J« 
D. 7. 

. . D.B. 7, 
. . C. D. 5, 

• •' E« H« 7* 
, . D. 7. 
/ . D. G. 4.+ 
. . D.E. i.t 
/ .* B. D. 4. 
. . B. F. 3.-|- 
. . D. E. 4. 
.• . D.E. 3. 

. D.C. 1.1 



43 *P.EJ. 

44 P. D.6. 

45 B. E. 5. 

46 *5.C<r. 

47 D. 3. 
4S B. D. 8. 
49 B. F. 7, 
jo D. G, 3, 
51 E. G. t. 
51 »P.Z>.7. .«. 



• • t 



53 E. H. I, 

55 ?• D,8, 

56 E. G, 2. gagnera. • 

[a\ Il poiirrok jouer auffi bien P. E.ç; 
pour vous- engager à prendre fon Pion 
ou à pouffer le vôtte , auquel cas il vous 
donaeroit échec de fa Dame , &c meN 
troit votre jeu. en défordre ; mais s'il 
joue P« Ër 5, vous jouerez B. C. 3 , £iç 
enfuite vous poufferez votre Pion P'.F^ , 
s'il ne lé prend pas 4 au furplus, il n'^ft 
pas ppffible d'épuifer toutes )es mamerc; 
de jojLier une Partie. . * . 

[^] Il a été déjà remarquéque cen!eft 

Î>as.ùn dé{avaatag<e.de ne pasrdqaer 
çrCc^p vous portez .votrp Rpil^^j^ 






DES Échecs* loi 

féconde café de fon Fou, pouvant d^ail- 
leurs ^ en dégageant vos Pièces, vous 
procurer la libre communication de vos 
Tours. 

[c] Vous pourriez lui faire doubler 
un Pion eîl prenant fon Cavalier qvec 
votre Fou du Roi ; tnais dans la circonf^ 
tance, vous préférez de conferver votre 
Fou pour votre attaque, 

^^Rcnvoi de la Partie précidenu aâ 
neuvième coup , où le Noir , au lieu dû 
jouer D. F. 6 , joue 

Blanc. 



10 P.C.D.5. . 
ij F. E. 1. . . 

11 F. 3. . . 

13 P. G.3. . . 

14 D. E. 1. -. . 
ly B. C 3. . . 

16 *£.C.2. . . 

17 P. A.4.yd]. 

18 *F.G.4; . . 

19 F. D.7.[e]. 

20 D. G. 4. . . 

21 *P.I{.4.[f] 

22 P.H.G. 5. . 

23 D, H. 5, . . 



• • • 



Noir. 
P. D. 5. 
C. G. 4. 

C. F. 3. 

D. H. 4.f 

D. F. 6. 

E. G. 8. 
B. D. 7. 
P. A. 6. 

. G. 5. 

• • A» JLr» o* 
. . A. D. 7. 

• • ■/»• IL» y» 

, . P. H. 6, 

• • P. G. ^., 
, . D. G. 7. 

E ijj ■ 



STolf. 


• • • • H. E. 


g. 


.... D. F. 


6. 


• t • • JC«» r« 


8. 


. . . . D. 

îra. 


4- 



ioi TKAiti BIT Jeu 

14 A. F. f « • • • 
îç R R 5- . . • 
i6 D.H.y-f. . • 

17 Û. G. 6. . * . 

18 P. F. 6. grognera 

. Remarques. 

{J] Vous prciroye^ qif iî vèUt pouffef 
le Pion du Cavalier dé fa Dà«>e , p0at 
former une diverfion de ce côté, ce qui 
vous détermine à piouffer le Pion de la 
Tour de la Dame pour rompre fon pro- 
jet. 

[e] n éft fort à' p^dpôs Je Vôits déb^r- 
rafler^ d'un de fès Cavaliers, celui qui 
lui réitéra fera mbînS daùg(ereux. 

[/1 II n'y a pas* de temt)S à perdre à 
cheréner à faire ouverture fur fon Roi. 

^;^Rcnvoi de la Partie précédente au 
dix-feptieme coup^ où U Nair^ au lieu 
de.?. G. 5 , Joue 

Blanc. ff(Hr. 

, « « G» H. o» 



• • • • • t 



ï7 

18 A. E. I. . . . 

20 H* F. I. • • • 

zi F. G* 4» • • • 



. .A. E- 8. 

• « • -A* !-*• /• 

. . . G. F. 7» 
. . . p. H. 6. 



bts Êcttfi 

1% F. D.f. . ; : 
13 B. D. I» • t • 
%2^. H. F. 2*' • * '• 

25 . H» £• 2« • • • 
%6 B* Fé 2* k • • 
ir% ri* 3* • • • 

50 D. F., X. . i ^ 
<^i P. t. 6. . . . 
3^ E. H. 2.[i3, é 

33 P. a 5. . . • 

34 -B* £• 4* • • • 

35 D.F; 2, . . . 
36l>»H,4, gagnera. 

jVJ L'uitefttîoti du N^oif étant dé jouef 
(&• F. 5 , pour pouvoir jouer enfuite 
G. D. 4 , & efttrer ainii dans votre jeu 
av^tTesCa^orafiert^ vems retirez votre 
Pâme de la dire^tioade faToitr 4 ^l^out 
qu'il oe puk&> paa pottàr ion Cavalier à 
cette café G. F. 5. 

[A] Enfin ^ voilà le moment venu de 
pouffer ce* Pion qui doit décider le gqin 
'de la partie. • » ■ 

[i] Voyez la Remarqué ]J\ ti-deffus^ 

E iv 



. Noir. 

• A. I>. 7. 

• " A. £• 7« 

• H. E« o* 

. D.G. 6. 

• £• H* o« 
. p. H. <. 
. G. H.'é. 
. D. F. 7. 

r-P« H« 4* 

. D. G. 6. 
. P. B. 5. 
. P, B. 5. 
. H. D. ». 
. P. B. 4. 



ibé' TRAiti i>u Jeu 

Remarques. 

j^tf.} On doit, s'accoutumer à joaier 
indifféremment avec les Pièces noires 
comme avec les blanches , d'après ce 
qtiî a été dit dans la Préface ou Inîtro- 
duâîonde ce Traité;. on pourra jouer 
les mêmes . Parties .qui le. compofent , 
alternativement avec les Pièces blanches 
& les Pièces noires. 

[^] Il pouffe. ce Pioa, parce qu'il pref- 
fent qçie vous voulez roquer du côté de 
vdtre Dame. . , . . 

[<:]• Voyant,qu'il pourroit y avoir de 
riii6<îmvémettt à roquer dii côté de votre 
Dame , vous faites Pièce poiur Pièce ^ 
poundég^er vo&Pieces du côté de votre 
Roi y &c pouvoir roquer du côté de la 
Tour. . 

[^ J Si ^ au quatorzième x:oup y au lieu 
de Gh.JE. 6 , vous jouiez 

15 Cj» H. ^, ••••••-• F* H, J« 

16 P, G. 4 D. F. 2. 

17 *D.E.y. ........ P* H. 3. 

18 D; G. 5. gagneroit. 

[e^ Voyez !a F einarqne [g^] fur la 
première Parâe de l.i première SeC^ioa 
du premier Cha|irti t ,■ pag..25. 



DESÉCWÉCS. Uyf 

[/]* On îmagineroit qu'il a perdu des 
temps étant obligé- de retirer Ion Cava* 
lier , maïs au contraire ^ il a rempli fort 
objet, qui étoit de- vous faire pouffer le 
Pion qui couvre votre Roi , ainfi ce ne 
font point des temp^ perdus. 

[g\ S*il reprenoit votre Pion avec le 
fien, fon propre- Pion* couvriroit votre 
Roi & mafqueroit fe Tour , qui eft la 
meilleure Pièce de fon attaque, 

[AJ II ne doit pas lui être indifférent 
de reprendre avec fa Tour ou avec fâ 
D;inïe ; en reprenant de fa Tour , il la 
porte dans votre jeu ; au lieu que s'il 
eût repris avec fa Dame ^ iln'auroit pu 
s'aider de fe Tour pour le gain de la 
Partie. 

Même Partie. Àutn Manière^ 



Blanc. 

. p. D.4. 

\ C. «Fk 4* 

. C. G. 3. 
. CD. 6. 
. P. E. 3. 
. G. E. i. 

E vj 



I V,- E»' ^> •■ •' •' V 
1 P. D. 5. .-..•. 

3 i^> E» 4* ■' •' ' ' 

4 p. G, 5.[a]. i . 
(j[ P. F. 6. . • • • 

6 F. D* 6. . • • 4 

7 D* o. • • . . 

8 *P.H.S 

9 **• ^» 6« • • • ♦ 



loS Trait 

Noir. 

10 p. G. 4-W.- 

11 P. F. 5. . , 

12 G. F. 6. . . 
I j G. £• 6. • •^ 

14 B. D. 7. . . 

15 6. 6. • . 

16 E. C. 84;/] 
ly.E* "* ^•' • ». 
18 B. D.7. ... 
19^ A. C. 8. . • 
ao C. F. 7. [A}. 
XI £. A. 8. • » 
az ^. C. 5.[i]. 
0.3 D. G. 7. . . 
;i4^Ç. A. 6. . • 

25 A. B. 8. e . 

26 E. A. 7. . • 

27 H. E. 8. , . 

28 Ç. D. 7. . • 

29 D.C. 8. , , 

30 p. B. 6 [/ J 

31 E. A. 8. , , 

32 D. 7. , . 

33 A. D. 8. , , 

34 E. B. 8. . . 

35 E. .A. .8. , , 

36 E. B..8. , . 



£ ]>U ] EU 

Blanc^ 

. » . • * • VF* 3* 
*E.F.:i.U\ 

•^l^.a-L'I 

.... D. z. 
. . , . ^i'-^-J. 

• • • • A m A» 4* 

• • • « P. B. 4* 

.... B. G- 3-1j3 
. . . . *j». ^.4- 
^ ^ » , B* C» J. 

• ... « ir • *>»V/.5» 

*^. £.a.[*l 

... . *H,B.i. 
.... .nr. iD. o» 

• . r . •*& . O. I • 

.... D. r. 
• • • • D. F. I» 

• ^ • .... -A» 15» 2* 

t •.. •. •. •, v*A»JD.6. j^ : 
\ \ • : • A* 2r 

. • . . • 1*. A. Ov 
. « . • • F. E. 2.^ 

• f .. •. . A.8.'|'[«] 
. t « t . JLI. A« i«T - 

• , ^ . . D. A. 7.t 

/ I ^ t P. A^§. fmat. 
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' Remarques. 

[tf] Son projet eft de pouffer en avant 
tous les Pions de fa gauche , parce que 
comme vous lui donnez le Pion, c'eft 
votre côté fbible, 

. [^] Vous voulez rompre fes Pions , ou 
ménagera votre Cavalier la café G. F. 4, 
dans le cas où il joueroit P. G. 4. 

[c] Ce coup ainfi joué de la part du 
Noir lui fait perdre fon avantage : i^ vo- 
tre Roi couvert par fes propres Pions 
fera inattaquable de ce côté , qui eft votre 
plus foible , puifque vous y avez un Pion 
de moins : 1^. ce Pion, ainfi pouffé, 
donne jeu à votre Cavalier que vous 
allez porter à la café G. F, 4 ; le Noir 
auroit dû jouer plutôt *C G. 6 ; quand 
on fe propofe d'attaquer le Roi , il faut 
ou prendre le Pion qui le couvre , ou fe 
ménager la liberté de le faire par la fuite, 
quand vous aurez difpofé vos Pièces 
pour votre attaque; mais fi vous pouffez 
ce Pion, qui, en prenant, auroit fait' 
ouverture fur ce Roi, il eft fenfible que 
l'attaque devient abprtive comme dans 
l'efoece préfente. 

\J] Vous jouez votre Roi à la féconde 
càfe de fon Fou, dans la çirconftance ^ 
aVjeç d*autant plus dç raifon ^ cju'il eft pro-^ 



1 



tto Traité du Jeu 
tégé par les Pions de votre Adverfaîre 
enlacés dans les vôtres , ce qui le met 
hors d'infulte. 

[e] Vous voulez vous donner le jeu 
de vos Pions de gauche que vous allez 
pouffer en avant. 

[/] ïl pourroît auffi-bien joiier ion 
Roi à la féconde cafe de (on Fou , mais 
il n'en gagneroit pas davantage, quoi- 
qu'avec un Pion de plus ; la Partie , dans 
la difpofition préfente, doit être remife , 
ce qui arrive affez ordinairement lorf. 

3 lie les Pions avancés & enlacés les uns 
ans les autres , rendent les Rois inatta- 
quables de part & d'autre. 

[g] Vous avez en vue de porter ce 
Cavalier à la cafe B. C. y. 

[A] Lorfqu'un Fou eft attaqué par un 
Cavalier , & qu'il n'eft pas de votre inté- 
rêt de fouflTrir Pièce pour Pièce , dans ce 
cas , en retirant ou en avançant ce Fou 
d'une cafe , vous défendez le progrès 
ultérieur de ce Cavalier.^ 

[i] Il faut fe débarraffer d'im Cava- 
lier amfi avancé dans un Jeu. 

[k] Si, au lieu de F. E. z, vous jouiez 
P. A.6 , il joueroit P. B. 5 , vouspren?- 
driez fon Pion en pàffant , •& joueriez 
P. B. 6 , lui de même, & enfuîte E, A. 7, 
ce qtii men«roitégàltmentà la remife. 



^-'^ 
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[/] En joiiant, au trentième coup, 
G. B* 6. , ila forcément p&rdu ; il auroîf 
du jouer 

30 *H.E.;/. F. A. (5* 

3 1 G, F, 6. •••••••• • Dr &• i# 

32 D. C. 7. awrok fak partie remife. 
[m] On facrifie une Tour lorfque le 

Roi 5 qui eA obligé de la prendre^ fe 
trouve ) par-là, amené à une café où il 
ne peut plus éviter le mat. 

Suite de LÀ cinquième Partie. 

Celui qui donûe Pion & Trait ^ & dibutt 
par jouer U Cavalier de ta Dame ^ Joue ^ 
du deuxième coup , le Pion du Roi , deux 
pas [aj. 



Noir, 

t P. E. 5. . 

% P. D. 5. • 

3 P. D. 4. • 

4 G. F. 6.[h] 

5 C. G. 4» • 
o C £• I. . 

.7 p. c. ,. . 

s F. D.6. . 

^ Pm C. 6. • 

m P. B. 5. [4 



Slanc4 
• • B« O. 3« 

« • O* XL» 3» 

B.G.3, 

. Ë. X. 

. . *D.E.2. 
, , G. F. 3. 
. . P. D. 3. 
. . E. G. I. 

« • ir» L>* 3* 

. , C, G. 5. 



ïix Traité du Jeu 



Noir. 
Il P. H. 6. . 

13 D.F. 6.[<1 

14 B. D. 4. 

15 D. E. 6. 

16 D.7. 

17 E. H. 7. 

18 P. F, 6. 

19 H. G. 8. 
A. F. 8. 
E. H. 8. 



20 
21 



Remarques. 



Blanc. 

C. F. 6. 

*G.D.4. 

P. D.4. 

P. D. ^ 

B, F. ^ 

D.H. j. 
, H* F. 3. 

H. G. 3. 

D.G.Ô.f 
H. 3. ga- 
gnera. 



[4] L'Intention d'un pareil début eft 
de porteries deux Cavaliers du côté de 
fon Roi, pour fortifier Tattaque que Ton ' 
fe propofe de former de ce côté fur le 
Roi adverfaire ; cette attaque ou manière 
de jo.iier réuflîra , malgré l'avantage du 
Pion.Sc du Trîût, fi celui qui reçoit cet 
avantage n'oppofe pas à ce début la vraie 
défenfe , ce qu'on fé prppofe de prou- 
ver par. l'application de l'exemple. 

\b'\ Voilà le coup mal joué de la part 
du Noir ; il auroit du jouer C. G, 4, 
comme il va le faire , ipais trpp tard , au 
cinquième coup , & .auroit été à même^ 
de i% ^f^toaffçr tf WQ 4e yg? dçux Cava* 
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llers dont la réunion caufera la perte de 
fa Partie. 

[c] En donnant pour règle de pouffer 
lés Pions des Tours , pour empêcher 
rapproche des Pièces de TAdverfaire , 
ou pour dépofter ces Pièces , on a ob- 
fervé qu'il y avoit des exceptions à cette 
règle, & des clrconftances, ou on joue- 
roit très-mal en pouffant ce Pion de la 
Tour dû Roi ; en voici un exemple : 

Si , au onzième coup 9 le Noir y au 
lîeudeP. B. 5 , joue 
II P. H. 6 . G. H. 4. 



Il 
16 



P. 
F. 
G 
F. 



B. 
E. 
H, 
G. 
F. 



Il 



G. F. 5: 
D.G. 4. 

P, H. 4. 
C. H.6. gan 

gnera. 
eft d'autres cîrconftances oîi il y 



auroit le plus grand inconvénient à pouf- 
fer ce Pion de la Tour du Rx>i , telle , par 
exemple , lorfcniè n'ayant pas roc|ué , & 
ayant pouffé le Pion du Fou du Roi , vous 
êtes expofé fur le coup , à un échec de la 
Dame ou du Fou du Roi adverfaire porté 
à la quatrième café de la Tour de votre 
Roi ; ce fera donc par l'ufage que vous 
apprendrez à combiner s'il convient ou 



ti4 Traitî Dt; jEtf 
non de pouffer ce Pion aînfi que Us Sti» 
très , d^autant qu'ils n'ont pas la faculté 
de rétrograder comme les Pièces*, &que . 
la pofition qu'on fcur donne fur PEcnî-* 
qiiier , en les pouffant en avant , eft ^ 
par cette raîfon, d'autant plus dédfive 
pour le gain ou pour la perte de k Par-î» . 
tie. 

[d] Sî ^ au treizième coup , au lïetl 
de 0. F. 6 , le Noir joue 
13 . P. F. &..». F. i.-ï 4 E. H, 7..D.2. ga- 
gnera. 

J^ Renvoi de la Partie précédente au cin^ ' 



quume coup , ou 
au lieu dejpuer^ 

Noir. 
^ * • • • • 

6 C. F. 3. 

7 F. D.6. 
o E» G. 8. 
9 B. D.7. 

10 P. C. 6. 

11 P. H. 6. 
Il F. C. 7. 
i3E.H.7.[y] 

14 P. G. 5. . 

15 P. G. 

16 £. G 



V. 



vpus pouye[ aufi-bicn^ 
F,,E.i, Jouer , 

Slauc 
•G.P-j: ^ 
D.F. 3. 
F. C. 4. 
E. G. 1. 
P. D. 3. 

C. G. <. 

c. H.4. 
•p. <?.4. 

D. H. 3.+ 
D. H. 6. 



17 G. E, 8.0] 

18 B. P. 6. , 

19 É*H.8. • 



1^5 



ÉCHEC Sr 

Blanc. 

• •'#«• H. Fr j» 

# * • # * D. G. 6.*{* 

. • • .\ H. 3.tmâft 



Remàtques* 

\è\ Ce Cavalier de la Dame, porté à 
cette café , vous gagnera la Partie. 

£/] fl veut foirtenir avec fort Kôî \t 
Vïotk de fa Tdi>r^ & pouvoir pouffer > 
en temps & lieu , le Pion du Fott du Roi. 

[gf] Il ne peut rien jouer de mieujc 
pour le moment-, pour parer le mat dont 
il eft menacé , & qu'il ne pourra éviter, 
& cela pOHr avoir mal joué un feul cotip 
dans- le commencement de la Partie. 

MÊME Partie, Amn M^hte^ , 

Vous roque^ du côté de la PamCm 



Noir* 

1 P. E. ç. 

1 P. D. 5. 

3 P. D. 4. 

4 G. F. 6. 

5 C. G. 4. 

6 C. E. 1. 

7 P. C. 5, 

8 F. D.6. 



Blanc. 

. • é O* Kjm 3« 

• . • r^« ILa 4* 
. • f O. E. 2. 

• • • B. G. 3* 

• • • F. E. 2. 

• •' • lJ* il» 2. 

• • • G, F. 3» 

• . . P. 0.3. 



lié Traité i>u Jeu 



Noir. 


B/arte\> 


ç B> C>> o< • • • < 


. . . . G. D. i* 


lo E. G. 8é ^ . . . 


*£.C.i. 


Il P. B. 5 


. . . *B.F.S. 


11 P. A. 5 


, . . . *P.G.4. 


13 G. E. 8.[a]. . . 


... P. H. 4- 


14 P. A. 4. ... , 


, ... P. G. f . 


15 P. B. 4. . . . 


• • • ff r* ri« Ç« 


16 P. B. 3 


, . . . P.C.B.3. 


17 P. B. 3 


. ... P. A. 3.M 


18 A. 4 


• • < P. G, 6« 


19 P. H. 6. . . . 


p. E. 7.t 


ao H. F. 7. . . . 


, . . . *i>.<;.2. 


11 E. F. 8. . . . 


. ... H. G. I. 


%x H. A. 7.\c\ . . 


tf • • • C-é H. Otf 


23 D. F. 6. . . . 


r • • • G. H, 4. 


24 P. G. 4 


• • • /V« t^« ïé 



25. H. F. 7c. . . • C. G. 7. t gagnera; 
Remarques. 

[a\ Si le Noir^ au treizième coup , au 
lieu de G. E. 8. jouoit G, 4, vous gagne- 
riez en jouant H. G, i , vous le Forcez 
donc dé retirer fon Cavalier dans fon 
jeu , ce qui eft autant de temps de perdus 
pour lui,& de gagnés pour votre attaque. 

[/»] On a déjà obfervé que , quand des 
Pions s*a vancent ainfi fur votre Roi, vous 
devez vous garder de pouffer aucun des 
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deux. vôtres , du Cavalier ou de la Tour , 
à moins qu'il ne foit attaqué par le Pion 
<ie PAdverfairç ; ce Pioo , dans ce cas , 
couvrira votre Roi , ip^fquera la direc- 
tion de fes Pièces , & vous donnera leç 
temps néceffaif es pour yous défendre de 
fon attaque, & ppiirfuivre .celle que vou$ 
aurez formée fur l^ii, . . î 

[ c ] 11 pourroit jouçr .B, E^ 7 , vws 4 
n'en.auroit pa§ ipoii^s pçrcju. . 1 

M|me Pi^RTIE. Autre Manicrt, 

LtMoir , au quatrième coup , au lieu Aé 
jouer le Cavalier du Rm^ donne échec aye^ 
faDamCp 

Noir, , Blanc* 

I p. £• ij[/ « ^ 4 f • I t 1>^ C. 3* 
1 P. D. 5* y , , , t r 9 P- £• 4' 

I P. D. 4^ , , «^ ^ t 1 B. E. 1. . 

4 *P,H.4,t ,,,,,, B. G. 3* 

5 p, C. 6>[4], , . , . , G. F. 3r : 

6 p. E. j* f f f f 9 • • Ff C« 4» . 

7 €• G.«.4. , f • f I • ; E. G. \\ 

i^ C. jF« 3* ? • • T * t ! ^* '^^ 3^ i 
^o P^ F. 6» y , ♦ t • î • B, F. j, 

II p.7. , , , , ^ • . P. .D.3, 
}% P? ç. $•,,,, f , , p. Qt3i . 



tu) Traité 
Noir. 

70 D. F. 2/\ « • • 

71 . D.. 4/% . . . 
71 D. F. 2.t. - . . 

73 J).H. 4***'* * • • 

74 X).E. 4.:. ^ • • 

75 . D-.j.-u - • . 

76 D.H. 7.% • - . 

77 !?• H».'z.'f% ^ # • 



D u 



Jêtt 

£'• F. Op' 

D.F. 5. 

D.E. 5. 

E. 7. 

D. G. 5. 

E. D. 8. 

£»• Wr 7« 

gnera. 



. . . .Remarqucsm 
\^,a\. Si, au cinquiemû coup^ au lieu 
de B. C6, iljouoit . . • . . (x 

6 ,£). G.. 4* -««••>•'••« ^ 'C« *&• ^« K4>^ 

gnexoit iia Pioo c .1: - ■ f 

[^] Vous reportez votce IJ^ame â icrtfe 
ralç , pour empêcher le. pipgrès^de f^$ 

jPions fur votre JU>1 

\f\ .11 jo^e ce coup poun:paierx:elài 
<jae^ous lui feriez. ea<^0Bflà&t/vatèe 
Pioa à la câfe. P. D.,6., iauteniijdeltotb 
eavaliet portée Ja.cafe G..B.. jri . ' ^ ^ 
\4} Sbn point de.vue ef| i^aâener £ln 
Roi à la café £, H., 6, , .pojui dei-là .V9às 
propofer lej)ame pcuicD^me^Ioii éloi- 
gnej: la ygtre qui axxêtele pipgâè^ed[b$ 
^;ox^, ; .;. . • . . . /^ ; n .Ci k. j 






DES ÉCHECS* 
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[e} Si , au Heu de £• F. 6 , il prenoit 
le Pîon& jouoit D. £• 4 9 vous joueriez 
JD. £. 6 9 & feriez une remife. 

[/] Si vous jouiez G. C. 3 , avaiit 
que d'avoir joué A. E. 2 9 il joueroit 
F. B. 4, & embarsafleroit la marche de 
TOtre Cavalier. 

MÊME Partie. Jutre Manure; 

Le Noir prévient l*attaque de vos fieuse 
Cavaliers réunis , & gagne , au moytn dti 
davantage du Pion & du Trait. 



Noir^ 
1 P, £. Ç. . . 
% P. D. 5. . . 

3 P. D.4. . • 

4 *C.G.4\a\* 

6 D. H. 4.t. . 

7 *(?./-. e. . . 

8 *GM.S% < • 

jo *F. C. 5A. . 
11 G. F. 4.". • 
11 D.H. 3.t. • 

13 D. G. X. • . 

14 D. H. 2. • • 

15 G. a^t • 



Blancs 

• • B« C. 3* 
» « P« £• 4* 

• • B* £• 2« 
^G.V. 3.[*] 
. . P. F. 3, 

■• • B« G^ 3« 
. . F. C. 4.[^ 

• « £« F* 2. 
. . p. D. 3. 

• • £• G* 2. 
. • £• F. i« 
«. • . E. t^ 

• • H. F, !• 

• • G. F. 5« 
£. 2« 
F 



f • 



iii Traité du 7eu 
- 'Noir.. Blanc. 

%(, G% E. 3.t- -....-.. H. F. 2: 
J7 */?./-. 2. t . . E. F. z. 

•ï8 G. D. i.f gagnera.^ 

^ Rtmarqius. 

1^^] Il doit effentiellement porter ïé 
Fou de fa Dame à cette café , à ce qua- 
trième coup, pour fe débarrafler d'uo 
lie Vos deux Cavaliers, 
^ , \b'\ Comme il pourroit, au cinquième 
coup , pouffer le Pion de fa Dame , ua 
pas > & jouer P. D. 3 , vous pourriez , 
pour l'en empêcher , pouffer voiis-même 
le Pion de votre Dame ,& jouer P. D. 3 , 
mais vous n'en aurez pas moins perdu , 
cpmme vous le verrez par le premier 
Renvoi fur cette Partie. 

\£\ Si , au lieu de F. C. 4, vous jouiez 
D. E. 2 , puis D. B: 5 , il jouera B, D. 7 ; 
& fi vous prenez le Pion du Cavalier de 
fa Dame , il jouera As B. 8 , ce qui vous 
forcera de retirer votre Pâme, & tui 
donnera le temps de pourfuivre fba 
attaque. 
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^I^Premier Renvoi fur cttu Partit au 
quattkint'^coup*^ - qu^a» ' lUu de jeutf: 
C. F. 3 , vous'jùîui' 

Noir. . . ^ Blar^ 

. P. D.j. 
• P. G*.3« 



j^ • » - • > « •. • 
5 D4i.4.t ' 
.6 D. H. 5. . 
7 */»./•. i,'* 

9 *P. F. 4. . 

10 D.H.4.t • 

11 F. D. 6. . 

I2r G» F,. &m • 

14 D.F, 7. • 

15 B* C 6- * 
-26 £• O» o» • 
37 p. G.6, , 

18 A. Gig. , 

19 P. F.. 5. i 
ao IX. G. 6. , 
ai *Ç,If.J. 
21 B. E. 7. 
a} F. E. 7. 

24 •/■.<;. i. 

a6. G.F.4;.t 
27 A..^^ 8,. 



F. G, %m 

. p. H. 3. 
> G. E. !• 
. P. F. 4. 
. E. F. I, 
. P. F. f. 
. D. E. ,1, 
. . G. j. 
. C. D.2. 
P. C. 3, 

P. a 4. 

p. A. 3. 
P.^ B. 4.» 

H. G, j« 
P. B, y. 
G, É. 7. 
£. 2. 
C. G. y. 
D.F. 2. 
E. F. r. 

Fij 



ri4 Traité du 

Xo Xj* -tr* &« • «. • 4 • •• • 

29 G. D. 3. 



jEtr 

Blane, 
H. G. 3. 
D.C. X. 
E. G. 2. 
H. F. 3. 
E. H.i, . 



30 *D.E.^ 

^I J9»'*»^* • • • • » 

31 H.G.8.t 

33 D.F. 3. gagnera. * 

^:^S'ccond Renvoi fur uitt Pariîe^ au 
cinquicmc coup \ où U ifoir^ ait lieu de 
C F. 3 , joué également lien de poujfer 
le Pion de fa Dame^ vous ji ayant pas 
pouffé celui de la vôtre au quatrième cmp% 



Noir* 
^ P.D.j. 



7 
S 

9 



P. C. a. 

CF. 3. 

P. A. 6. 

B.C.^.[« 
ib B. D..4. 
II F;. B. 4.f. 
Il P^ B. 5. 

14 . D<3.tgagaera. 

Remdrquesi 

[e] H n'a pas de temps à perdre dans 
la circonûance , pour fordr fon Caya-; 
iier , & le porter à la café B. D.. 4» : 



Blanc, 

B. G. 3. 
D.C. X, 
P. F. 3. 
F. C 4. 
P. D. 3. 

D. G. 2. 

E. D. I. 

C. B. 3. 
P. B. 3. 



ô£S échecs; %%f 

MÊME Partie. Autre ManUre^ 

Par laquelle vous oppofei^ lu vraie dèfenfi 
à C attaque du Noir qui reçoit Pion 6r, 
Trait. 

Noir. ' Blanc* 

1 P. £• ç» • 7 ï 7 ^ * ♦ B. C. 3« 

2i P« IJ» ^* • • -v • ^ • • P« £• J^m 

3 P* D* 4* ••••«•• ^' £• 2* 

4 C» G« 4* ••••»•• (^« P« 3** 

5 C. F. 3. ......< P. F. 3. 

6 D.H.4.t B. G. 3. 

7 G. F. 6 *D.E.2. 

, o G« H»^» #•••••• /^. /^ 2« 

çi G* 3 « » * D* G. 3* 

10 D. F. 6. , &c. &c. &c. 

Dans cette fituation , le Noir a perdu 
Pavantagé de l'attaque , il ne lui refte 
oue celui d'un Pion de plus , avec lequel 
il aura de ta peine à gagner contre \\h 
Joueur d'une force fupérieure , & dont 
il reçoit avantage ; il fera donc plus ex- 
pédient lorfque celui qui donne Pion te 
Trait débute par jouer le Cavalier de 1^ 
Dame , & pouffe , au deuxième coup, 
ie Pion du Roi , deux pas , de prendre 
ce Pion au lieu de pouffer le vôtre fur 
fon Cavalier, & <I# jouer ainfi. 

F ii j 



'If2« Traite ùu Ieu 

• MÊME Partie. Autn Manitrcj 

Qui ejl la mtiîkurt de jouer dt part St 

J^ autre. 

Noir. Blanc. 

• • • • i3« v>* ^* 

» • • • r». Il» ^«L 

• • » • MJm IL. i^« 

• • » 9 13* T» 2« . 

: , , , •<?.>»: j. [4 

• • • f A • V^» ^ • 

• « • • F. B. j.y 

. . . D. E. 2. 
. E. G. i.[cî 



i P. E. «f. . . 
a P. D. 5. , . 
3 ,**-^'4*if 



5 *F.C.S. . . 

6 CE. &. . [ 

7 G. F. 6. • • 
o P. C 6« .. • 
9 B. D* 7. . , 

i.o i). E. jIB]. 
XI E. C. 8., &c. 

Dans cette fîtuation, il pouffera fe& 
Pions de gauche , pour former une atta- 
que fur votre Roi , fuivant les inftrucr 
dons ci-deffus 9 & doit gagner la Partie ^ 
AU moyen de fon avantage. 

* Remarques. 

[^ ] Si vous euffiez joué F. C. 4, ît 
tiuroit joué F. i.f , & auroit gagné une 
Pièce par Téchec que vous auriez reçu 
de fa Dame , fx vous euffiez repris foa 
jfou. 
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[^] S'il.eiit roqué fur le coup , vous 
auriez pu Tinquiéter en.iouant G. 5. 

[c] Si vous eufliez .joué G. 5, il ne 
couroit aucun rifque de retirer Ion Fou 
à la café F. G. 8 ; car fi c*eft un teqips de 
perdu pour lui, il le regagnera en chaf- 
îant vôtre Cavalier avec le Pion de fa 
Tour. . 

OBSEArATÏON. 

Pour n'obmettre aucun des avanta- 
ges qu'on peut faire ou recevoir , on 
traitera ici de ï'avantage du Pion pour le 
Trait ; cet avantage eft fi peu décifif , 
qu'il fàudroit foppofer deux Joueurs de 
la plus -grande force ^ qui ne fiffent au* 
cune faute, ne perdiffentaacun temp!?, 
pour que cet avantage valût , à celui qui 
le reçoit , le gain'/ir^eKlè la Partiç ; oîi 
verra , par Texemple fuivant , que le 
Blaftc, qui reçoit le Pion pour le Trait , 
ne gagne la Partie , que parce qu'il par- 
vient à Dame ^ d'un fcul temps , plutôt 
que fon Adverfairei 

Partie DNIquê. 
Vous reccvei le Pion pour le Trait, 
Noir. Blanc. 

I t • sL. J, • •. • • * • .P. E» j^. 
a CÎ.F. 6. ....... B. C. 5. 

f iv 



ii8 Traité 

Soir, 

3 F. C. 5. . . 

4 P. C. 6. . . 

5 *P.D.e.[a'\. 

6 D.E. 7.[4. 
- 7 C» E« 6« • • 

8 D.E, 6. . . 

9 P. D. 4. . . 
lo D.E. ç. . . 
.11 F. B. 6. * . 
iii B, D.y» . ^ 
.13 D.E. 7. . . 
14 F. D.4.[c]* 
.15 £• G» 8. » • 
.16 A. D. ». . . 

17 B. 6. . . 

18 P. C.K... 

19 B. C.8. . . 

20 P, A. 6. . . 
XI G. D. 5. . • 

2Z Ë« H. o. • • 

i} P. B. ç. . • 

24 H. E. 8* • • 

25 B. 6. . . 

26 B. C. 4. . . 

27 H. F. 8. . . 

28 D. F. 6. • . 

29 A. E. 8. . . 

30 6. £. $• . » 



DV Jeu 

Blanù 

• •• F« Cf. 4* 
. • G. F. 3» 

• • P. H. 3« 

• • E. G. !• 

• • F* E. 6* 
. . */>.Z>.4. 
. . G. D. 4. 
» • G. B. 3* 

• • £• ri» I» 

• • ir. t*. 4« 

. . *G.D.4, 
D.4. 
, ^ C< £• 3* 
. , A. D. I. 
. . C. G, i.[4 

. , p. 3* 
4 • v>« ri. 2» 
. . B. D. 5. 
. . D. 5.t 
. . P. F. 5. 
. . A. D. !.[«]; 
• • H. F* 4* 
. . p. B. 3. 
. . A. F. 2* 
. . H. G. 4. 

• • Pt V-». J« 

» • A. E. 2ft 
» • C* E» j*» 



DES È 

Noir. 

i 31 D.E. j. ..; . 
I 31 H. F. 6. . . . 
I 33 A. F. 8. . ... 
r 34 *P.G. C. . . . 

36 P. F. 5. . ^ . 

37 D.F, 7. . ... 

' 38 D.E. 7. . ... 

39 */>.^.6'. . ... 

40 A. E, 8. . ... 
4ï E. H. 7. • . . 

j 41 A. G^ 8. .. , . 

43 I>- P* 8- 

44 A. G. 7» . » . 

4^^ At^V» 7* • • ♦ 

46 A. D. 7. . • • 

47 P. A, 5. , . . 

48 D.F. 6. . . . 
4^ A.D.8.[i] . 
5a E. G, 7. . . ^ 
5^ E. P. 6l. .. ^ .. 

i 52 P. D. 5. . . • 
53 A, D. è. . • . 

*'J4 *•' ^'» 4^ '• »• •■ 
55 P. D*4. • . • 
)6 A. D.4.J. ► • 

«7 A. D. !.[*], . 
j8 E.G.7. . .. 



C H E C 5^ 12^ 

Blanc, 

D. I, 

. . A. D» 5. 

. .. P. F. 5. 
• , Jl.'F,. 4, 
,.. *P.<?,4, 

. ., £. F. 3, 

. ..P. H-4- 
, . JI> £• 4* 
. . J),E, 3. 
. . D. F. 4. 

. ; *p.H.ym 

. . *H.EM, 
. , H. F. 6» 
. . R E. 4^ 
..D.E. 6. 

. .D.F. $: 

•.^ ». • -n» -Ci. 2ir 
. ^ « • E« Fr 4J 
•• • ♦ • •**» C <T» 

• ••.*• i-'*' 4* 
.... A. E. 4. 
t • • * .A^ Er 6- "f 
,. . . A.G.6.t 

F TT 



t30 Traité du Xext 

Noir. Blancl 

^Ç £• H, ^-m •^•'m •'•,•-•- ■P'* FtO'm» 

éo A* D.7.[/3 • . • .•..- *£.Sé 
6i P# B, 4* **«•■*'• .• • •*-^. (r, 74*{* 

61. A. G. 7» • '••. ♦.•.•.. P. G- 7» 
63 E. G. 7. • • . ... .. *E.D.4^ 

v4 '^* ^* 3*^ ** ..•.•••»•...' Ir, Cb*^ 3» 
i)^^ Jr* C-», 3»' ••••.•.:••*•*••* 11. Kuf 3»- 

<6 E. F. 6* . ..-...-• P. A. 4« 

^7! £• G« ^. . ^ .. •. . .. ,. ., E». C. 4» 
éS E. G. 4% «..•.>•,..,•... E^ B» f^« 
©9 ^ H. 5. .,•.... .... .. E. A. ç.. 

70 E* G. 4. • E. B. 6» 

71 P» H. 5 ...-..,. . P... A.. ç.aiTK 

vera le premier à Dame ,.& empêchant' 
le Pion P. H. f.,d!y. arriver lui-m&nev 
gagnera la Partie. .... 

Remarques.' 

[aj S'il pouffoit. ce Pion deux pas ^ St 
jouoife . . 

MT,^ L)fc j,, ♦. ., , . ^ .^ .. ., ^ j?,, B.* 5.1* ga?^ 
gagiîeroit un Pion.. 

t^l II joue ce coup> .pour oppofer 
enluite le Fou de fa Dame à celUi de 
votre Roi ,. & pouvoir roquer à droite 
«u à gauche^ 

[c\ll greixdlce Ca^faJier, parce qu'il: 
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prévoit qu'il rincommoderoit fort , étant 
porté à la café G, F. 5 . 

[i] Vous avez en vue de mettre c^ 
fou en direûion fur le Pion P. D. 6. 

[ ^ ] Vous voulez doubler vos Tours 
pour attaquer ce Pion P. D. 6. 

[/] Vous n'aviez pas de temps à per- 
.dre pour retirer votre Dame de la ligrt^ 
où eft votre Roi, car fi vous la laiffiez 
fur- cette ligne , vous ne pourriez, le 
coup fui vant , reprendre fon Pion P.F. 5. , 
à caufe de l'échec double que vous rece- 
vriez à rinftant de fa Tour. 

[^] Vous portez votre Roi fur vos 
Pions pour les foutenir, & empêcher 
Fentrée des Pietés de l'Adverfaire dans 
votre jeu*- * 

[A] Si vous nt pouffiez pas ce Pion ,^ 
il poufferoit lui-taême le fien fur votre 
Pion P. G. 4* , 6c gagneroit la Partie. 

[i] Son unique but doit être de faire 
une remife ; sHl jouoit A. E. 7. pour atta^-, 
quer votre Dame , ^ 

A. D. 7. . . ». . A. G. 5-ga- 
gneroit un Pion , & la Partie. 

[ A: ] S'il faifoit Tour pour Tour , il 
auroit plutôt perdu , parce que votre 
Roi fe porteront fur fes Pions P,,G.4.5 

F vj 
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P. B. ç. , P. A 5. ; & s'il vouloît les fou^ 
tenir avec fon Roi , rien ne vous empê- 
cheroit alors de jouer P. G. ç, , & de , 
même à Dame votre Pion P. H. 5. , foa 
Roi fe trouvant trop éloigné pour rêver 
nir y mettre obftade* 

[ /] S'il prenoit le Pion P. B. 2. , il n'en 
dpit pas moins perdre la Partie ; cepen^ 
dant on n'ofe affirmer pofitivement que^ 
dans la iituation prélente , le Noir ne 
puifle pas parvenir à en faire une re* 
mife. 
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CHAPITRE II L 

De ravantase i'une Pièce pour le 
F ion is le Irait. 

v^ ET avantage eft plus-grand que celui 
du Pion & Trait , & auroit dû être trajt4 
le premier des deux , dans là gradatioi^ 
des avantages qu'on peut faire ou rece-^ 
voir ; cependant il falloit être au fait de{ 
k meilleure faconde conduire fon jeu 4 
en recevant Pion & Trait, pour fçavoîq 
fe garantir for -même de Tàttaque de| 
celui qui a le Pion & le Trait , pour I4 
Pièce qu'il donne. ♦ 

Ce thapitre fe divifera en deux Séc- 
hons; dans là première , on traitera dé 
l'avantage de la Pièce, pour Pion &1 
Trait ; dans la fecondç, de l'avantage dej 
la Pièce , pour le Kon & deux Traits, 



* 
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Section première. 

Première Partie. 

Fous recevez Ja Tour pour le Pion & le- 
Trait, 
Noir. Èlofic. 



i P. E. 5. .-. 
xD.U. 4.f . , 

3 D. 4. . . 

4 P. D.4.[^]. 
.5 P. D.6. . . 
.6 P. C. 3.\ . 

7 P. A. ô.[c]. 
.'8 B. C. 6. . . 
-9 G. F. 6. . . 
}t> F. E. 7. . . 
i-i E. G. 0. ■ . . 
l» P. H. 6. . . 
ïj G. H- 7. . . 

14 P. B. 5. . . 

15 B. D. 8.[^]. 

16 P. G. 5. . . 

17 F. G. 5. . . 
*8 G. 5. . . 
19 C. E. 6.[e]. 

10 P. G. 6. . . 
ai P. C. 6. .. . 

11 C. B. j. * . 



. . . P. D.4.[4: 
. . • P. Gw 3 * ■ 

. . . D. 4r 

• • • c • x'. ^» • 

• ■ • ir« v^« 3**' 

• • • B« C. 3.« 

• • •■ £«• v^« I • • 

• • • A * 'iZi» i&«' 

. • • G, F, j.,- 
• • • r • v>* 'il* ' 

• m m P* ffé^m- 

• • • /^. Cr, ^« 

» • • H* G; !•• 

. F. D. 5.- 

. .- • P. G. 5^ 

• • m C». Gé 5« < 

• • • "G, 5 • . 

• • • ri. G. ç. 

• • • • - J\» - VT«. I • - 

•-- • • P. H. 4* 
. . . F. B. B.m 
. . . P.B. 3.t>l 








ï>ts 


ÊcftRcs; Vit 


Noir. 






Blanc. 


«3; B. 


E. 


6, .. 


• •- « 


•- • H. G. 4*' 


24 E. 


G. 


7- • 


• • « 


. . .*B.E.x, 


»5P. 


A. 


5. . 


• • • 


. . . B. F. 4.. 


16 B. 


D. 


4. . 


• • • 


... P. H. ç. 


i? 


B. 


3-t- 


•- • • 


. . . E. C. 1. 


s8 B. 


D. 


4-t- 


•• •- • 


. : . E. C. i.[Âj 


^9 B. 


F. 


3- • 


• • • 


. • . A. G. 2. 


*pB. 


E. 


5.. 


• • • 


. . . H.. G. 3.. ga* 
gnera. 



RtmarqutSm^ 

\ii\ Vous pourrez très*-bî€n, en jouant: 
^ette Partie, débuter par pouffer le Pion 
de votre Dame, deux pas ^ auquel tas j 
lè Noir vous donnera échec de fa Dame ^ 
«ooime dans la préfente Partie ^ oii ii 
pa»i&ra le Pion de fon Roi , un pas » . 
comme pn4e.verra dansla Partie fui-^ 
vantCi.- 

, \b'\ Recevant là Tour, c'eft votre jeu 
de provoquer le Dame pour Dame , em 
irerdant même un Pion , parce que les 
(feiix Pions que vous aiurez de moins ne 
voiisôteront pas la fupériorité que vo\ts 
hiffe votre Tour de plus, n^y ayant phis 
4e J>ame feur jeo3 

\c\ Sr, au fèptiçme coup , le Noir , aâ 
fiéu de P. A. 6 , jouoit P, G, 6. , vov». 
Î89itteJât2: 6«. £• 4> y âc gagoçciez^ 
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"[d] Il veut évitecle Pièce pourPîece^ 
[e] 5i , au dix-4îeuvîemô coup , au lieu 
de C;E.6.,îljouoitC% H..3r,vmis joue- 
riez A. G. 1. 5 & regagneriez le Pion & 

la Partie» 

[/] n a déjà été remarqué que , quoi- 
que votre jeu. foit de faire Pièce pour 
Pièce, lorfqu'on vous an. donne une , U 
^ne faut pas cependant le faire , lorfque^ 
par-là, vous mettez en j;ea une autre 
Pièce de TAdverfaire , qui poxirroft vous 
nuire plus que celle que vous auriez 
prife ; dans Fefpece préfente^fi vous pre- 
niez fon Fou^fon Cavalier y en repre- 
nant le vôtre, fe troiiveroit dégagé, & 
attaqueroit votre Tour , c6 qui vous 
feroit jouer un coup contraint, & con»- 
féquemment perdre un temps, ce qu'il 
faut toujours éviter. 

[ffj Ce Pbn , quoique doublé , fou- 
tenu de votre Roi , arrêtera le progrès 
de {e^ Pions , ou vous profiterez des 
temps qu'il emploiera pour fe prendre, 
£c pouriuivrez vQtre attaque qui eft im» 
parable. 

[A] Lorfque vous recevez un échec, 
il faut prendre garde , en retirant votre 
Roi, de le porter à une caie oir it tféft 
puijSe pas recevoir uo; autre qui foit 
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double 9 (feft-à-dire , qui attaque en 
même temps le Roi & une Tour ; ce 
qui feroît arrivé ici, fi, au lieu de jouer 
E. C. I. , vous euffiez joué E.D. 3., car; 
dans tel cas, jouant B. F. 3.,puisB.E.5y 
il eût gagné un échange. 

MÊME Partie. Autre ManUn. 

-Le tJoir y au lieu de donner échec , ûù 
deuxième coup , poujje te Pion de fon 
Roi^ unpas^ 



Noir* 



1 




4. . . 




3 


P. 


F. 


5- • • 




4 


G. 


F. 


6. . . 




5 


P. 


D. 


S' • • 




é 


r^B. 


C.6. . 




7 


B. 


A. 


y. . . 




» p. 


C. 


6. . . 




9^ 


P. 


B. 


5. . . 




10 


G.D. 


î- • - 




IS 




I>. 


ï- • - 




IX 


F. 


B. 


4.i 




ÏJ 


E. 


G, 0. • 




H 


F. 


c. 


3- • 




M 




B. 


3« • 




16 P. 


A. 


S" 





- .Blane, 
. . P, D. 4. 

« « I^« V/. j\* 

..CF. 4.[tfJ 
. . P. E. 3. 
. . B. C. 3.[*] 
. . *Z).5.3. 
.. . I>. A. 4.-t 
. . P. D. f . 

• . D. C. 2. 

• • 6. D. ^. 
. . *G.E.2, 
, .^G. C. 3. 

. . * . A. 3» 

. . D. C. y. 

• • A. D. I. 
. • F. E. X. 
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Noir, 

17 C. E. 6. . 

18 P. A. 4. . 

20 D.F. 7, . 

21 H. C. 8. . 

22 D. G. 6. . 

23 P. G. 4. . 
14 P. H. 5. . 
25 D.H.6. . 
a6 B. A. 5. . 

27 P. G.4.t. 

28 D.G. 6. . 

19 B. 7. . 
30 B. D. 8» . 
3» C. G. 4. . 
22 D.G.4. . 



DCr 



Je V 

Blanc- 

• £. G, I, 

• Ci. E. 5^. 
. *D.B.4. 

P. 6. 

• P,G, 4. 
. *E.H.T. 
. H. G. I. 

. *p.iy.3. 

• H. G. !«' 
. *P. c;.4. 

• H, 1.. 
. A, G, !• ' 
. D. E. 7. 

. *f.G.4. 

• . A, G. 4. 
.D.E.8.tniat; 



1 



Rtmarqnes,. 

^^^ ? ^V* «dégager ce Fou avant de 
pouffer le Pion de votre Roi, autrement 
ce Fou arrêté par Je Pion de votre Roi, 
vous refleroit long-temps inutile. 

\.b\ Dans de pareilles circonftances, 
ne prenez jamais le Pion offert; il vaut 
S! ^"P^*'^^^" ^^"'P* à dégager une 
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m 



^^^ Renvoi de la Partie précédente au 
fixUme coup , ^pit le Noir^ au lieu de 
B.C. 6^^ joue 

Blanc. ' 

• , , , C, D. 6. 

• • • • * • K^. 5* 
. • • • G« H. 3» 
•^ • • • G. F. 4« 
. • . . D. 2. 
E.C. i.&c&c&c: 



Noir^ 

6 F. D.6. . . 

7 D. 6. • • 

8 D. E. 7. . . 

9 P. C. 6, . . 

10 0.4. .. • 

1 1 £• G. 0» • •. 



SïcaNDE Partie. 

Vous receve:;^ le Cavalier pour le Pion & lef 
' Trait* 

Observation.: 

. Gardez- vous à cette Partie de débu- 
ter, comme à là précîédente, par pouf- 
fer le Pion de la Dame , deux pas , parce 
que le Noir , vous donnant échec , gagne, 
comme onPa vu,ce Pion de votre Dame ; 
or ce Pion, joint à celui que vous lui 
donnez, feroit deux Pions de moins qui 
valent prefque fe Cavalier qu*il vou5> 
donne, au lieu que ces deux Pions. né 
iraloîent pas la Touh 
Pour vous défendre de f attaque di^ 
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Noir cpii a le Pion & Trait , confultez le 
Chapitre précédent, cour vous appren- 
dre à dégager vos Pièces^ fi celui qui 
donne Pion & Trait doit perdre la Par- 
tie 9 celui qui donne la Pièce pour Pion 
& Trait, doit également la perdre, tou- 
tes chofes égales; on va en donner quel- 
ques exemples. 

^^ 

Fçus Jouti £ abord' h Cavalier de votn 
Dame.' 
Noir» Blanc. 

t P. E. ^* ••'•••» t B« C. 3.« 



2 Fr B. 4. . 

3 p. D. 5. . 

4 P. F. 5. . 

5 F. D.6Xâ 

6 G. F. 6\f 
'7 E. G. 8. .' 

8 P.F.E.4. . 

9 P. E..4. . 



Remarques, 



B. F. z. 

P. D. 3. 

*P.E.4. . 
P. E. 4. 
G.E.4.[<lga. 
gnera. 



\a\ Si le Noir , au cinquième coup-; 
flulieude F. D. 6.,jouoitF. C. 5.,votts 
jouerez P. D. 4, 

[^] Si, au lieu He G. F. 6., it jouoît 
P. H. €,, vmis puerez P. E» 4.; & de 
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^euxchofes Pune , ou vous gagnerez fou 
Pion P. D* 5- , ou mettrez ion jeu éa 
défordre , en jouant D, H. 5 .f 

[^1 Temps effentiel pour dégager le 
Fôu de votre Dame. 

[</] n réfulte de cet exemple que , 
recevant la Pièce poiir Pion & Trait , 
vous adopterez très-âvantàgeufementce 
début par le Cavalier de la I)ame , dans 
l'intention de le porter â la féconde café 
du F6u du Roi , ôc de réunir ^ de ce côté^ 
yos deux Cavaliers. 

lî. 

Vousjouei le Pion du. Cavalier du Rou 



Noir. 


Blanc 


I P. E. ç. ,. ; ; 


-.' . :, , P. G. 3. 


a •P.H.3. . . . 


( . . . P. E< 3* 


3 P. H. 4. . . . 


, . ,, . P. G. 4i 


4 P, D. ç... . . 


. t , ■. P. H. 3» 


5 F. D.6. . . 


, . . . . F. G. lu 


P« £«. 4* • • 


, .... G* E. 1* 


7 P. C. j. .,. 


..«.•."• u. 3» 


8 P. D. ), . . 


» • • * • t.. XJ. 3* 


9 G. E. 7. . . 


• • . . • D. C/. 3* 


10 CE. 6. . . 


a a . . • V... 17. X. 


u P. A. 6. . . 


a ^ .. ^ .. JL^. i->. 3l* 


jA P. B. S. . . 


. 4 • « • Ë| Ga l» 
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Blanci 
. . *C F. 4^' 
, • G. £• 6« 

• • B»Emtt9 

• • B. F. 4» 

• • * • ir« 4* 

• • £• B* !• 
. ; P. D. 4, 

• •CE» tm 

• • D. F. i. 

. . *P. G. 6. 

• • P« B« j« . 

• . E. A, z.[tf J 
F^ I. 

.'.F:D.3^ 

•*.'P. Fi^.!^64^ 
. .'P. F. 6. 

. . i>:g. 5.t 

. . H. G^ I. gà-î 

[tfj Quand Votre Advfeffalre fç ptorté 
fur vous avec fes Piorls &: fes Pièces, iî 



ATo/r, 
ty E. G. 8. • 

14 F. C. 7. • 

15 P, E. 6. . 

16 F. D.6. . 
ï7 F. 4. . 

SO Am Vj>« o« • 

19 p. c. 4. • 

3.0 P. A. 5. . 
21 P. B. 4* . 
ai G. €• 6. • 

23 P. A. 4* • 

24 H, £• S« • 

25 D.B. 6. . 
2(î P. A. 3. . 

27 P. B. 3. . 

28 G. A. j. . 

29 A. 8. . 

30 B. 7. . 
3ï B, D.6» . 

32 H. E. 7^ . 

33 A. E. 8. . 

34 P. F. 6. . 

35 H. B» 7* . 

36 E. F. 8. ; 
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faudra tâcher de vous mettre à Tabri par 
fe^ propres Pions , comme dans la fitua- 
ûon préfente , ce qui vous donnera les 
temps néceffaires , loit pour amener des 
Pièces pour votre défenfe ', foit pour 
pourfuivre votre attaque jufqu'au gain, 
définitif de la Partie. 

MÊME Partie, 

Que vouspcrdei>9 fi vousjouei^ mal un 
coup. 
Noir. Blanc. 

1 P. E. ç P. G. 3. 

2 P. H. 5. ..*»... G. F. j^tf] 
*P. £.4, G. D. 4*; 

P. C. 5* •••••* • C« B" 3* 
P. D. 5. • . • . é . . F. a X. 
*P.ff.4. ...'.-.. P, E. 3. 
*F.D.C. P. G. 4. 



7 .- - -r 

8 *P.ff.3. & enfùité D. H. 4.t>puîs 
C. G, 4. donnera mat* ' ^ 

Remarques* 

\a\ Ce feul coup mal joué vous fera 
perdre la Partie fens reifource ; le Noir 
va attaquer Ce Cavalier avec fes Pions 9 
dont Tavancement fucceflif fera autant 
de temps-de gagpés pour lui , au moyen 
defgueis il renfermera vos iPleces, dont 
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vous ne pourrez, faire ufage pour vous^ 
défendre de l'échec qu'il vous donnera 
de fà Dame ; il a été déjà obfervé que 
les premiers coups d'une Partie , mal 
joués, en rendent la perte inévitable, . 

II I." 

Fousjçm[ h CavalicrJu Roi à la troïjicmc 
café de la Tour du Roi. 

Noir. Blanc. 

1 P. E. 5»[<î]. • .... G. H. 3. 

2 P. D. 5 G. F. 1. 

3 P. F. 5 ''P.D.4. 

4 P. E. 4 G. F. 4. 

5 G. F. 6* .......?• E. 3- 

o F. E. ^. • • .• 4 • ^ • >r, C jf. 
y P. C>f 6^ ••••«««• B. C^* 3f 

E* Ct. o« ••■#••• . jr,£^*^. 

9 P* D* 5* *••'«•*• ^* B* ^$* 

^o P. A. 6 F. A. 4, 

II P. B. 5:. . . F.B. 3.0UF.C. 2. doU 

gagner. 
Remarques. 

[a'] Si le Noir s'avifoit de débuter par] 
le Pion de la Dame , & de jouer 

1 P. D. j. ••••••• G. F. 3* 

2 P. G. 5. ^ • ^ . . P, D.4.&C-&C. 

IV, 



I .y. 

f^ûus dibuUT^^par poujfir U, Pion du ^01$ 
un jpas. 



Noir. 

I P. E. 5. . ; . ; 

2i * • , Jv « 'C * ' • • • • 

3 P. E. 

4 *JF.2>. 



• • • 



> • • • 



o F# C% y. % • « « 
7 P. F. 5. , /• . 
o G, F> D« • • « • 
9 P, B. 6. .\\. . 

10 P. A. 5. *y« . 

1 1 * • v-»» 5* ■* • • ■• 
xiP«B«j««».«« 

1^ f» £«< ^« • • • • 

gagner , ayant fon jeu liErê , & la fupé 
xiorifé d^une Pièce. 



Bïafic. 

. • P. E. .is 

• • ». ^» if •1^.0 

;.;.*/•.(?. j.[4 

• • B» C. 3» 

• • G. E.' 2* 

;. ;. ;p; à 4. 

, • P/.B» 5. , 

. . B. ç. 
'. '*G. D. 4. doit 



£ il j Si , àu ^quatneme coup , au tien 
de */*• G^» 3- > vous joîuez P. D. ç. ou 
P. C.'5. ,' il joueroît D. H. 4.f,& gagpe- 
roit. ' 



^ 



pfous dUtttei par pouffer Ih ■ Pion de h. 
.Dame , un pas. 



Noir. 
I P; E. «{. ,. 

y P. Di6. . 

4 C. G. 4. . 

5 P. F. j. . 

6 C. F. 5. . 

7 G. F. 6. . 

8 P; D.,4. . 

9 D.7. . 

10 E. G. 8; . 

11 F. D. 4. . 
[1 A. E. 8< . 
13 C- D.-3. , 

15 H. F. i.f. 

16 A. F. 8. . 

17 ï). F. i^. . 

18 P. A. î, . 
[^ P« B. 4* • 

20 D. H. 5. • 

21 G. E. 5* . 
21 G.D. 3. . 
23 E. H. 8. . 



..GiF.î, 

• • *•. c*» 4*^ 

. . F. E. 1. 
. .P. F. y. 

. .P. D,4, 

• '• *G. 0,4,' 

• '• 'E. G» i^ 

• *• *E« H» i«. 
•. . D.4, 

. . F. D. 3. ' 
... D. 3. 

• . *E.G.r: 

.'•wD.F. I. 

• . mt» A9 3 . 

• .'P. B.' 4* 
. . P« H. 3* 

. . . B. D. i. 
. . D.E. ô.f 
. B. F. 3. 
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Noin Blanc. 

^4 P, H. 6; è : : ; ; ; ; G. D. !• 
25 Hi E. 8. . ; ; i ; ; . D. 7: ga- 

gneVà. 

Remarques. . 

\à\ Si au lieu de P. B. 4. , vous Jouïex 
B*.0é 2;.^/v^us:aiiriezpesrdU. 

iS^I>*G. 54. •.....£. H. X, 
ijr G* F. 2. gagner oit. 

^;^Ii$nyoi deUPaptUprieidçnt^ a» 
diuxitiîu coup^qu^ U i^r ^ au^ittu 

Blanc. 
. . G. F. 3* 
•> % P k E* .4* 
, . Br C. 3. 
. . ï?. E. i. 

. . É. G- i, : 

• • £• H. I. 
. . *P.G.4. 
. . ,G.y. 
,♦ . G. F, 7. 

• • C. G« ^» 

. . *Z>.2. 



2 *•• !-/• ^« • # • • # 

3^F. DVéi, 

4 Pi C. 6.. . . , 

6* B. G, 8: . . . 

7 P. F. 5. 

8 G. F. 5. 

9 F. C. 7. 

10 G. E. 7. 

11 H. E. 8. 
iz D. 7. 

13 G. 6. 

14 P. H 6. . *C.H.e. 

Gi) 



• • • • 



• • « • • 
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Noir. 

1 5 P. H. 6. • ;^ . • 

16 iJ* £• o« • • • • 

ï7 D*7 



T>V /eu 

Blanc. 
» • • D* H* o« 
» • • G. 5* 
, . . H, F, 7. ga* 
gnera. 
Rtmat^uts. 

\y\ Si , au lieu de dégager fou Cava- 
lier , il poufToit fon Pion fur le Cayalier 
de votre Dame , il mafqueroit , par ce 
Pion y la direôion qu'il doit conferver au 
Fou de fon Roi & a fa Dame , fuf votre 
Roi , du côté oîi 9 vous ayant un Pion 
de moins , cette direâion eft ouverte ; 
ne pouûez jamais'un Pion qui intercep- 
teroit la diredion de vos Pièces fur le 
Roi Adverfaire. 

r c ] Vous vous déterminez à prendre 
ce Pion', parce qu'il le pottffercîlt, & maf- 
Gueroif , par-là, le Fou de votrç Dame; 
oc fi vous fortiez ce Fou fur le coup, il 
joueroit D. B. 6.f i & prendroit enfuite 
votre Pion P. B. i. 
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V.I. 

Ceim qui vous donnt la Pièce pour le Pion 
& le Trait , préfère de vous donner k 
Cavalier du Roi, 



Noir. 

I P. E. 5. . 
i P. P.5. . 

3 P. E. 4. . 

4 P. C. 6. . 
: 5 F.D. 6. . 

6 E. G. 8. ', 

7 P. F. ç. . 

8 F. C. 7. . 

9 P. C.4. . 

10 E. H. .8. . 

11 C. E. é. . 
,12 P. B. 6. . 

14 P. A. 5. . 
i? P. G. 6. . 

16 B. A. 6. . 

17 D.E. 7.[<:] 
j8 H. F, 6. . 



. . P. D. 4. 

« • r^« v>« i^« 

• ^ B. C. 3» 

• • p. G. 3» 

. . G. F. 4.[tf] 
. . D.B. 3. 
. . F. €.4.+ 
. . ♦(?.£.(S". 

• • F. £• o» 

• • 11» v>* !• 

• • ira* A • I • 

. . *P.D.6.U'\ 

^P. A (T. M gagné. 

Remarques. 

\a\ Tous ces coups étoîent les meil- 
leurs que vous pouviez jouer pour déga- 

Giij 



Blanc. 



-IJO TRAITi DU ÎEl^ 

ger votre jeu , ce .qui doit être votre uni- 
que point de vite dans tous les corn- 
^i^enGenKi]s4e t'siKtie ,• (& c^qui o'^ |És 
jfaj^ difpçult^ yis^-vis^d'iin bon Joueur 
qui a l'avantage du Pion &.dU Trait ; il 
vous ne jouiez pas régulièrement ces pre- 
miers coups, iln'eft pas douteux que, 
prpfittot de cet avantage., &c de la faute 
quç vous ferez, .iL renfermera vos Piè- 
ces., &'par conCequent il oterâ à votre 
Roi Ja îîbeirté de roquer &,de ife mettre 
à Ff^tixle* l'attaque .qu'il fornuera avec 
touties.Iesfiennf s, ce qui lui validra for^ 
C^ikxent le ^in de la Partie* 

[h] .Ce Pion. pouffé décida lé gain 'de 
laHPartie ; ne perdez, jamais le moment 
de pou£er âinfi , en avant , un ^Pîon du 
centre ^ .lorifqu'il . eft . foutemi , &ii que 
votre Aid v^laire. ne. p€ut le. prendre, 
quei par-là , il ne vous<lQniie jour à éta- 
blir, vos Pièces dans fon jeu. 
[ M 8*il eùtpris votre Cavalier, il eilt 
été .mat avec* le Foiv de «votre Daniel; 
ainfi-vous lui préfentez -le iriat , &Wtta- 
^UjBz^fi rpême temps fa-Dame';4jntoii^ 
qui a ainfi deux objets^ décide une Par- 
tie , parce que fouvent on n'a pas de pa- 
fade à oppofer à une double attaque* 
-. [d'^ Ce coup eu la fuite ée. votre 
quinziejpe ^ felzieme coug. 



SÈCTIO N "s E C ON £>E. 

, & dtuxj/aits. ^. 

Cette Partieii^h^ii en ufage , parce 
«lu'ily à'jDrefque compenfatioa'énne le 
Pioai^vdèu^Trâls.que'*v<:|^isHdohn«z , 
8|ila l^i'ecejque .vous.recevjez.,ïfulvtOiit 
fi c&ti'eft (^Q le Cav.aliei-;^da)s .^é(é^ 
rerez;>àtfetaVantagô celui dû JQbn^&Klu 
Trait <^? eft petu-ftre aiiifi.l3r, &?ait 
moinç .^iisiagrëable* 6n*cé> c|i'il^vous 
dfwîhe Pdtfaque. Cependant vous pour- 
rez jc^uét ces. deux efpece]S de Parties 
alter^tivenient. ,. pour . vous > ràimpre 
dans la défehfe f conune daàs Tk^téqu^) 
ce ^ui vdiis înftriiira vou6-itiôiiie â- faite 
par la fuite avantage "; .'i •" * 

SI vous avez fait attention5à lé^màfniiéte 
de jome^îde -celuLqui vousidonnè Pidn 
& à^x Traits ^ comment, ma^lgré cet 
avamagè,'^*troirve»le moyten^ 4e- ^déga- 
ger fi^sT^ieé^'s y (•voye^ 4» pfôMiery Sfet- 
tion.du^'dèu^^ieme Ch^itpè:, ôage ^o) 
vous!-votiS'*iervire2> de cefte'lmeSiôde 
pour jooîer cette- Partie-, •& \k gagner 
au moyeft de l'avantage «de ia Pièce 
qu'on V0U9 donnes p©ur ^lii4 grande 



•151 3PftAl:Tri'5)W J«U 

inftruâton 00 ea donnera id quelque» 
ex^emples. 

î P- a' ë m. 1 i ji iE 'P A «ri É.^- 

^004 isfcwti ta Tour pour Pion y & dcM 

,.., ., , .. ., ■■■J'riiâfé.:',ii ■■-:-■": 

Blanc. 
P. D. i. *P.I>.4' 

*C\F.iJ{al> 



Ifoir, 

. » P. E. y.& 
X -P<. °E> 4* '* ' 

• 3. P. G* 5. 
4 F. B.ôi, 
i .D.Î5. 

6 P. H* 6, 

7 P. F. 5. 

8 P. H. 5. 

9 P, C. 6.. 
,10 G. Fi 6. 

11 P..D.5. 
iz E. F. 7. 
«3 P. A, 6. 

14 P* B. 5. 

15 B. G. 6. 

16 P. G. 4, 
.17 B. E. 7. 

18 C. i). 7. 

19 P. A. 5. 
.10 P. B. 4. 
21 D. B. 6. 
11 C. E> é« 
13 H.P.J& 



• ». • v^A VX« .3* 

; A • C» D^ 6» 
« • • P* £• 3* 

• • • "• -D» Vi)« 3* 

• • • F* B« j.T 
, . . *G.E.z. 

• • «. P* /«• ^t 

... F. B«. 3.. 
. ; . *P. H.4Sdl 

,:.*Ç.F.4, 

, . . *E. F. 2 Jff] 

• p 4' Y» '"• ,i^« 
. p . . B. 5» 

• • • //•C«,i^« 

. , B, C. 7. gagnera» 
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Remarques» 

[ail Voyez la Remarque [c] fur la- 
quatrième Partie de la féconde Seâion 
du premier Chapitre , page 58. 

[If] Coup eflentiel oans Toccurrence 
pour arrêter le progrès de fes Pions. 

[c] Vous prenez ce Pion pour faire 
place au Fou de votre Roi. 

[^ Ce coup eft de la plus grande im- 
portance , foit pour rompre le cordon 
de fes Pions , foit dans le cas oti il fe 
déterminera à pouffer fon Pion , pour 
donner à votre Cavalier la café G, F, 4. , 
ce qui décidera la Partie. 

[e] Vous perdriez, des temps à ro^er, 
fes propres Pions mettent votre Roi hors 
d*infulte. 

Seconde Partie. 

yous recevez te Cavalier de la Dame pour 
le Pion & deux Traies^ 

Noir. Blanc. 

1 P. E. 5. P. I>. 5. ; ; *i^. E.s. 

2 F. D.6 P. D. 3. 

3 P. F. 5. . . • . • . ,*D.E.2\a\ 

4 G. F«o. »•••#*» G. H« 3* 

K P. C. f* t • t • # • » C 12» î» 

G y 
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Noir. . \ Blanc» 

6 C. D. 6^« '• • • • • • • B. C. 3* 

.7 P; A. 6i . . . , , . . *PJ).4iS] 

f o P» 'IL 4* • • » * ^ • -^ ^* ^* 5* ' 

9 F. C.ç. E. C. i.[c} 

90 £• G* 8« •••••• • 'G. F, 4» 

II C* F. 7* * • • * • • • • P* H. 3 . 

s 2 P«L 6*.* ^« • • • • • t • P« G. 4» , 

13 D, 7. * .•••..?. G. 5. 

•14 G* £• iO« •••*,• «L « »• .n« 4* 

j 5 P* B« 4* ****** ^ B» !• 

j6 P. A. ç. P. H. 5. 

17 G. D« â« ••«•••• Pe G* iS« 
4$ P< G. ià» •••••«• P* G. 6* 

19 C. E. 8. *-ff.^.t > 

ao £. H. 8 D. H. ^.f gagnera. 

Remarques. 

[a\ Vous portez votre Dame à cette 
cale pour PoppoCer à la fiemie , û par la 
fuite il vQus donnoît échec de cette 
Dame. 

\li] Vous pouffez ce Pion pour l'en- 
gager à pouffer celui de fon Roi , ce qui 
vous mettra à même (J« porter votre 
CavaKfiïi à b ca.fe G. F^ 4. 

W Q.«and.vous donnerez le Pion & 
Traif , ou le Pion & de.ux Traits > difpo- 
fez^autent^u'ilyou^ fera poffibk^ votre 
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jeu de manière à pouvoir roquer du côté 
de votre Dairiè , pdur nîettre votre Roi 
àl'abri d^ l?attaq\ve que rioitcnitiSrâlle- 
ment formerol^Adverfeire du côte oîi 
vous avez un Pion de .momsii . c 

T 

M ÊMï- PA Ktlk. Aum MdnUré. [[ 

1 P* H. 5«i • •• é . •!*' •• E. ^Dl.Ji-i 1 
-' y P. Et -4. -^ .;...; t' .o. :*/?.;<?•*.- . 

'K.lr» vj» Ua .• • • w ji; mI •. \j» Ut* %• 

6 P. A. 5. [^3* •••••!)• C. a^ / 

- : 7 tP^ ■ O, ,5.^/ <i 'i '/i^ fr '.«! ^c^ 1 £»v C. 1 3 

8 **£./*. 7-W«>- ' - > :'*P;Hi4Vi 
'■ ^ Pi /G. 4* •'■• »• '» • • '^ j •! î • - • Gb X. 1 1# 

Il A. B. 8. • • . • . •)# G.:E.r4. / 

IX F. 4.{î4l4*-\^ • %. ;• E*<y.F.;4é 
13 E.iG; 6, /•/• * 4 :» .il. *^-P'iîrf^.{«| 

1X4 P« Iap^j», é,9h • «i #1^ «H»^ IX^f 

; 't6, Dii'Bn 6^ *;u **•• rifcr i^ \.:'. Gi. l* j-*- 
171 P^ D^i^.,^ » • *:.' i ^ B*. :D*jÇîi . 

18 G.Ô. 5. .'A,il>^!>(îg3 

. 19 IXBi^4i ^; •;•, . • i • C..D^ii 
-ap-D>iAi/i4fvkoi *;:*»* *..c"Jîé'jA»"^* - 
zi G. A. 4. • . . • A. D.«é4^>g;agftera^ 

6 vj 
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Remarques. 

' [a] 'Voyant que 'vous vous difpofez 

"à rootter du côté de Votre Dame, il 

poufle ce Pion en avant ^pour fe mettre 

à mâme de former fon attaque de ce 

côté, 

[A^Dans la difpofition préfente de la 
Parde , il ne' veut & nëdoit poititroquer, 
il trouvera mieux .fon. compté à porter 
fon. Roi à la café E..G. 6^ fous la pro- 
teâion de fesPions, pour, pouvoir en- 
fuite former, ion attaque du côté du 
vôtre. . • 

^ù\ VoM pouilêz ce Pion , pour pou- 
voir déparer .vos.Pieces. 

[J] y oUlant porter fon Roi à la café 
E.G.e.y il &ut qu'il. fe débarrafie de 
votre Cavalier. 

[c\ Vous pouflez .ce Pion pour arrê- 
ter le progrés de ceux^îe ia aroite. 

[/I Vous prenei vos précautions pour 
; que votre Roi &.votre Dan^e ne fe trou- 
vent pai fur la même ligne , quand il aura 
fait ouverture de ce côté, en prenant le 
Pion P. D. 5* 

[g] C'étoit pour avoir le jeu de cette 
Tour que vous av<eï joué^ au feizieme 
coupyC/î.' i ..... . 



D £ s È C H E € s. 1 57 

Troisième Partie. . 

Vous recevez le Cavaiier du Roi pour Pion 
' ^ deux Traits. 



Noir. 

1 P. E. 5. P. 

2 F. D;6. . 

3 P- P. 5. . 

5 C/« £• 6* •• 

6 E« G. 8. • 

7 P. A. 6. . 

8 P. B. 5... 

9 D.B. 6. . 
îd F. C. 7, . 
Il D*E. 6. . , 
Il */».Z?.4.[*]. 
1} P. A. 5. . 

14 A» 7- . 

15 P. A; 4« • 
«^ P. B. j. • 

17 B. C. 6' • 

18 A. 2. . 

19 F. A. 5. . 

20 F. D. 2. . 

21 B. 4. • 

22 A* I. . 
2} D« A. 6« • 



Blanc. 
D. 5, . . P. E. 3. 
. • P. D. 3. * 
. . D. E. 2, 

• • B* C» 3* 
. .CD.». 

• • Cf Ci* Iv 

• • G* H« 3» 
. . *F.B.3. , 
. ; . )G. 5. 

• • G, £• 6« 
ll^^P. G. 3.[kl 
. . B. ip 
. . F. G. 1. 

• • Pt H« j. 
, , P. G. 4^ 
. . P;A.B.3* 

, .. .P. .G. 5» ' ' 

• • P. H. 4* 

• «P. H. 5. 
. • A. D. 2. 
. . H. F. I. 
, . F- H, 3» 



tj8 Tr àité d u J^u 

Noir. Blaml 

ay D,.A. 3-'f', é . . ♦ • . E, D. i. -^ 
%6 A. fi; i.f. •••••• A. C. !• 

27 D. C. i.f mat. 

RemarqueSm 

, l^a] Ce coup malJQué vous fera -per- 
dre la Partie , ùms .reffource , îi ftiloit 
jouer *F. E.^.^ic vous ii'ien ariei pas 
d'autre, Voye^ U Renvoi ci^aprcs» • 

[Â] Si , au onzième coup > au lieu de 
jouef P. G. 3. ^ vous euffiez pouffé le 
Pion 4e votre RoL& joué */?.JS.:4. ,TOiis 
auriae pii^ au douzième coup , porter 
votre Cavalier à la café B. D. 5.4 aii lieu 
^u'ayatk. né^%é de. pouflet ^e Pioci qui 
auroi foutenu le. Cavalier * Voils êtes 
obligé de le retirer , ce qullui.dottneiB 
tous les tem^s nécefTaices pouf former 
fon attaque^Sc gagner, la Par^e. \ . ' 

[c] Quôi^uje vous puiffiez^ouerylrqîQS 
avez farcémient perdu* . i 




T DES ÉCHECS, 



M9 



§^ Renvoi de la Partie prlcédente au 
on^cfne coup^qiùatL lieu it jouer P.G-3 \^ 
VOUS}OUi\ 



• Noir. 

II • •«•• • 
Il P. D.4. . 

13 F. D.6, . 

14 B« C» D« •. 

15 A. B. 8. ., 

16 A. B. 7. .. 

17 P. G. 6. . 

18 H. F. 7. . 

19 P. F. 5. . 

20 P. A, 5, .. 

21 D. G. 6- .. 
21 B. E. 7. . 
a.3 A. B. 8. . 

24 £•. Ht o* • 

25 D. E. 6. •. 

26 F. El 7. • 
*7 D. 6- . 
"%% H^ F. 6» • 
%g) H- Fv 8« • 
.30 P. C. 4. • 

31 F. G.\ .• 

32 P. E. 4, . 

33 H, F. 5. . 

34 P» E.. J, . 



Blanc^ " 
» ^ R D. f. . 

f # F. G. 2. '•' 

^ f H« F; 1^ 

. . *c.H.e, . 

, . p. F. ç. 
. . D.H. f, 
« • F« H. 3* 

« • F. G. 2. 

• • P. H. ^9 

• • B. £. 7* 
. . D. 2. 

. . F. D. ^r 

• • c* G. 5* 

. . H. F. u r 

. . D. G. f, 

• • H« Fé ^» 
. . D. F. «f. 
., ..F. E. 4> 



1^9 Traite DU 

Noir. 

35 D. E. 7. . 

36 A. F. 8: . 

37 D. G. 7. . 

38 P. H. 6. . 

39 D. G, 6. • 

40 A. F. 2. • 

41 A. G. 2. . 
41 E. G. 7. • 

43 A. 2. • 

44 A. G. 2« • 

45 A. E. 2. . 

46 E. F. 6« • 

47 A. E. i.f 
40 P« E* 2« • 

49 E. G. 5* • 

50 E. F. 4. . 

51 E. F. 3. . 

RcmarquiS. 



BUffei 
F. D.3. 
D. E. 4. 
P. G. 4. 

F. G. 6. 
P. A. 4. 
F. 5. 
A. F. I. 
A, F. 4. 

A. H« 4* 

A. E. 5, 
A. C. 5. 
E* B* 2» . 
A. C. 6.t 
A. E. 6. 
P. C. 5. 
P. C. 6. ga- 
gnera. 



Votre projet eft qu'il prenne en 
payant le Pion <]ue vous pouflez , pour 
vous procurer la liberté de vos Pièces ; 
c'eft un procédé que vous adopterez 
très -utilement quand votre*adverfaire 
fe porte alnfi fur vous avec des Pions 
poufles en avant; en tel cas^ de deux 
chofçs Tune^ oail prendra en paiSint 



'»is Echecs. i6i 
Te Pîop que vous poufferez , ce cpii rem- 
plira votre objet, qui eft de divifer 
les.Pîops, ptu s'il, ne, le prend pas, ce 
Pion pouflié^àrréterîi lé progrès wtérieur 
des fiens, ôjL ajSiirçra ^e ce côté votre 
défenfe, — ' - • ' 

W yotrc jeu n'eft pas de faire vous- 
niènie Dame pour Dame , parce qu'il 
réùniroit le Pion dé fa Toitt au Pion de 
Ton Fou qui eft attaqué, 

[/] Ceft un coup de Partie, lorf- 
qu'ayant l'avantage vouls pouvez réduire 
votre Adverfaire, ou à mreDame pour 
Dame , ou s'il s*y refufe , établir la vôtre 
d?ns fon jeu , ou à une café , oii elle 

Euiffe vous fervir pour le gain forcé d^ 
i Partie. 



^5^ 



M. 



■^ 



z/^j Parties a Buu . ^ 

JLe point efferitielpourïe gaîh^ où la 
raenieuredéfenfccie qes Parties, c'eft de 
îôucr regulîéremènf 'fbit Won ait' lé 
le Trajt .on^qj^yon ne lait pas ,., q elt-a- 

jdeles fpvitenîr^aiiniî que lés Pions qu'on 
aura poufles eh avan^ , â'apres les int 
JriiûiQns donitées dan^ les précédente 
Chapitrés-; les jcombinaifons dé ces Par- 
ties Té vârïjmt a rinfihi, il éft (Vnfîblè 
que le gain ou la perte , entré 7ouéuïs 
de force égale , dépendra du premier 
coup mal Joué , du premier temps perdu 
de part ou d'autVe ; *nous ne pouvons 
donc pas adoptçr Favîs d'un Auteur cé- 
lèbre, qui prétend que. celui qui a le 
Trait doit gagner forcçui^nt (*) ; pour 
combattre cette aflertîon, nous allons 
tâcher de prouver par les Parties mêmes 

(*) Traité du Jeu des Echecs 3 par M< Phir 
Udor, première Partie & fuivantes. 



qu'il 'jdonne en preuve de cette préten- 
due véxâté, queje Trait feul n'eftp^int 
un avantage idécifif pour le^alnide^p Par- 
tie, <;c[ue cc5Îui [qui n*a pa^ le Tjciait la 
gagnera Uii^ème fi I? pten^ier: manque 
uneïbiif dévouer le coup ji^e ; & qme, 
toutes chofes égales , c*eft-à-dire ,.en 
fàppQfantt Iqs coups joué? régulièrement 
de part 6f dWtre^ la, partie lera remift; 

Ce Çt^apijtre fera diyi(é an deijfÇ Sec- 
tions. . ; . 

Dans'la première , pp traïtepi cjes Par- 
ties dont 1^ 4^bi|tç font le^ plus »orcU- 
naires. 

La feoorwje Seâjon traitera p3rticu- 
liéreigaent de celle ^ laquelle on a.donaé 
le nç«n cie Qamt)it, ....... ' 

Section 'i^kE MIE Rç.. . 
"Première Partie. 



Lcsieux Pofifisjpujenty au Jmxkme coup% 
le fou du Roi i IcL quatncmt c<^t du 
Fqu dfi\U Vamt^ .... 



BlanL 

1 P. E. 4- . 
1 F. C. 4. . 

3 P- Ç. 3^, • 



* fioirm -^ 

• ^ f f 9 # C E. »6.[«1 



f$4 Tr a I 

Blanc. 
4 P. D. 4. 
-5 P. D. 4. 

6 B. C. y. 

7 G#E. 1. 

8 F; D. 3. 

9 P. E. 5. 

10 C. E. 3. 

11 D. i. 
Il P, E. 5. 

13 D. E. 3. 

14 G. F. 4. 

15 CE, 6. 

16 E. G. î. 

17 P. F. 4. 

18 P. H. 3. 

19 *P.G.4. 

10 B. E. 1. 
il D. 1. 

11 B. G. 3. 

13 A. E. \. 

14 *^.£.3. 

15 D.E. 3. 
î6 ♦P.F.3. 

17 P. F. 6. 

18 P. G. 5. 

19 D. 4. 

30 *P.E.e. 

31 6. £. 4. 



Ti DU JetT 

JVtf/r; 
. . P. D. 4. 
. . F. B. 6.[*] 

• • Ë* Cr* o* 

• • 4 • C/* Q* 

. . p. D. ç. 
. . G. E. S.\c\ 

• • « • F» 6» 

• • P« Et ^» 

• • F» £• j» 
, « CE. 6« 

• • Ut* £• y» 

• • Jj* £• 6» 
. . B. D. 7. 

• t P» G. o» 

• • G. 7» 
. . P. C. ç, 
. . P. D.4. 

• • B. 6« 
. . B. D. 5. 
..RE. 3.[4 
. . P. £• i. 

• • D. A. 1» 

• • D. B« 2t 

• • G* £• o* 
D. 4. 

. . P. D. 4. 

• • G« F« j« 
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Slane. Noir, 


31 *H.F,S P. F. 5. 


3} B. D.6 P. F. 4. 


34 * « '^^ 7* *•••••• Ha D* o» 


35 '** ^* 4********** ^* *^^ ^* 


36 B. F. 7.- 


• ••••«• I-f» Vjr« cl« 


37 B. D. 8.- 


%•*•••• El* ri« o« 


38 P. E. 8.1 


).f & mat. 



*H 



Remarques* 

W S'il jouoit de fon côté P. C. 6.; 
il auroit bientôt perdu. 
3 •••••-•• ••*••• '^* w* o« 

5 ■**7*i' •••••• E» F» 7« 

6 D. H. 5.f regagiieroit le Fou que 

vous avez facrifîe avec une meilleure 
fituation de jeu. 

11 joue donc mieux enjouant G. F. 6. ; 
mais ce coup même n'eft pas fans incon* 
vénient , comme on le verra dans la fé- 
conde variante de cette Partie. 

[A] Quoique le Fou du Roi foit ime 
des meilleures pièces du jeu , il ne faut 
pas cependant 5 pourleconferver, per- 
dre des temps dont la pêne entraînera 
néceflairement celle de la Partie 5 comme 
celle-ci en fera la preuve; il àuroit mieux 
joué ^ au lieu de retirer ce Fqu à la cafo. 



1 
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F. B. 6. , de vous donner échec en )ouant 
F. B, 4. ; & âurôK paf-tà empêché Téta* 
bliffeittent de vos Pions aii centre qui 
vous vaudront lé gain de là Partie^Voyei 
lafiiivante. • • • 

[c] La retraite forcée deTortOivàlîet 
dans fôfi jeu , eft \ine preixvç biea feniïble 
de la jufteffe de là Remarque ci-deiTus. 
[df ] Il porte foaCaralitr à cette café 
pour rompre le cordon de vos Pian», à 
quoi il parvîendroit enpoujflant enftitîî 
le Pion, du. Cavalier de fon Koi , mais 
vous allez rompre Ton projet. en-fàcri- 
fiant, ftir le coup ,* votre Tour pour ce 
Cavalier j, il faut êtfe'déj^ bon Jouetir^ 
firavoîr profité des inftruâiôns données. . 
dan^le cours de ce Traité , pour {entir 
le mérite de ce facrifice , àînfi que celui 
ife vous ferez au trente deuxième coup,, 
ë votre autre Tçur ^.pour aller fcrcé- . 
mêrltàDamé» 

: MÊSntt RartîEI Jiïïïri Mûmtfe ^ 



i 



'Blanc. 


Noir. 


t F. e; '4. . . 


• • • • • A • lZf« ^» 


1 f; c. 4. .. . 


• • . •• .. F. C.^ 5» 


i p: c. 3. . . 


G. F. & 


4 p: d. 4. . . 


• • • • f r • . jL/« 4t« 


f p.'i>.4. ;. 


'. ; . . . *p:b'.4.^ 



r 



DES É^< 
Blanc. 

6 C. D. 1. • 

7 B. I>. 1. / 

8 R D. 5. . 

9 G. F. 3. . . 

10 E» G* I. '• • 

11 B. 3. .'. 
Il F. B. 5, . . 
13 F. C. 6. . . 
r4 P. H. 3. . . 
ly D.F. 3. . . 

16 D. G. 3. . • 

17 D, C. 3. . . 

18 D/C. 5* •, . 

19 H«:E« I» « • 

21 D. 6. • . 

2;! P. A. 3.* . . 
2^: A» £.2» « ». 

24 B. A. 5. . »: 

25 *P.C.S,\b'\. 

26 P. B. 4. • . 

27 *£. F. /. . • 

28 A. E. 3. . ♦ 

29 P. F. 3. . . 

30 A: D. 3, . . 

31 A; C. 3. , . 

32 B. 3.;, : 
3^ E. I. ; ; 



Noir. 
. \ F. D. 2.+ 
. . ♦P. IMJ. 

• . G. D. K. 

• • E. G. o* 

• • B. L««,6« 

• • *G. B., 6« 

• « C. G, 4* 

. . p. c. 6.[a^ 

• • v/« i^ • 3 * 

. . *i?;5. 

.. D.6. 
. . G. D. 5. 

• » ri, £•' l« 
« . G. K. 4. 
. . P. D. 6. 
. . G. I>. 3. 

r • £• F. Om 

• • G. C*^ ç» 

• • G* E« 6«. 
. . A. C. 8. 
. . P. D. 5. 
, . P. t>. 4. 

• • *• v-»« 3» 

• • A • V>* . 2« 





Noir, 


• ••-••• ,G. 


B, ï. 


. . . . , G. 


C . 


. . . . . G. D. ç. 


. . . . .G. 


C,7. 


. . . . . P. 


B. 6. 


• • *. • '• G. 


A. 6. 


• • • • • 


E. 7. 



XidS. Traité i>û Tev 

35 P- A- 4- 

36 P. :^. 5. 

37 P. B. 5. 

38 P. B. 6. 

39 P: B. 6. 

40 P; B. 7. 

Dans cette pofîtion, les Rois^ prendront 
reipeâivement les Pions' P. B. 7. & 
P- C. a.^ & la Partie doit être renufe- 

Remarques^ * 

{âl.Dans cette fituaâon ^s'il a im Pion 
doublé ,. vous en.avez.un qui eil ifolé^y 
& il n'y a point d'avantage marqué de 
part ni d'autre. ... 

[^].Si vous jauïez P.D.. ç.\ vous a)ii- 
ierveqez difficilement . ce Pion.^ vu la 
proximité 4e fon Roi ,. âc Téloigtiemeat 
4u votre 

MÊME Partie. Atàrt Manière. 



1 



Blanc. 

I P. t# 4* * • 
X 1*. v^. 4* * * 

3 p. C;3. . . 

4 P.'D.4. . . 



P. E, 5. 
F..C. 5. 
G.F..6. • 

p;d.4. . 
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Blanc. Noir. 

y^P.E:5.\a'\. . . . . . P. D, 5.[^J 

6 P. F. 6 P. C. 4. 

7 D.H. 5.,&c. &c. 

Dans cette fitiiation ., (oit qu'il retire fon 
Fou F, C. 5. qui eft attaqué, (bit qu'il 
le foutienne ^' vous jouerez P. G, 7., & 
il a évidqnment mauvais j eu. 

• Remarques. • • 

[a] Ce Pi6ri poixtté fur fon Cavalier ; 
âuT:eu de fepreridf e'celûi de fa Dame, 
' éft la preuve qtfil n'a pas joué le meil- 
leur coup, en jouant> au troifiem^coûp , 

[/»] Si, à ce cinquième coup, au lieu 
de poui^e^le.Pion de fà Dame fur votre 
Fou , il joue D, E. 7. , vous jouerez 
D. E. i.> ce miî le forcera à reporter 
fon Cavalier a fa café ; ou bien voiis 
jouerez P. D. 4. , ce qui vous mettra 
deux Pions au centre , avec une fitua- 
tion évidemment meilleurie que la fienne. 

Et fi, à ce cinquième coup , au lieu de 
jouer D. E. 7., il joue G. E. 4. 

6 f% y.T • • t. • • • • Ë. F • 7* 

7 D. F. j.f ....... G. F. 6. 

8 P. F. 6. doit conferver l'attaque 8c 
gagaer la Partie. 

H 
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MÊME Partir. Autre ManUrêi 



1 



Bldnc. 
X P. E.. 4. 
a F, C. 4. 

3 P. C. 3. 

4 P. D. 3. 

5 G. F. 3. 

6 E. G. I. 

7 C. G. 5. 

8 B. D. 1. 



Noir, 

• • • » • C«* N» 

• • • F« C. J. 

. . .:*D.E.y,[J[ 

• • • P« D. 6* 
. • • ^C.G.4m 
•• • • G« F* 6* 

• • • £• Cjtf-Ov 

• • • B« D. 7« 



Dans^ cette Situation la Partie eft bien 
ëgale^'& iWelle eil jouéç régulièrement 
de part & d'autre , elle doit aller à la 
remife. 

Remarques. 

\à\ Il joue ce coup , pour vous em^^ 
pêcher de pouffer le Pion de votre Dame 
deux pas , ce que vous ne pourriez faire 
fans perdre le Pion de votre Roi, & par 
ce coup , il rompt le projet que vous 
aviez d'établir deux Pions au centre^^ 



0^ 
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Seconde Partie. 

I Celui qui ri a pas h Traie ^foue, au deuxiemt 
coup , U tion du Fou di U Damt , un 
\ pas. 



Bianc. 



I p. 


E. 


2 F. 


C. 


î *P.D. 


4P. 


D. 


5 D 


.E. 


6 B. 


C. 


7 G. 


G. 


8 C. 


F. 


9E. 


C. 


10 G. 


H. 


II P. 


F. 


IZ P. 


E. 


13 P. 


F. 


14 B. 


E. 


15 G. 


F. 


16 P. 


G. 


17 F. 


J^. 


18 A. 


F. 


19 E. 


D. 


13 F. 


E. 


4i P. 


H. 


Il- 


È.- 



4- • 

4. . 

4. * 

5' ' 
2. . 

5- • 

5. • 
6.[»] 

3-W 
4. . 

î- . 

î- • 
2. . 

4. . 

3« . 

3 

I.|C 

2i 

4- 
3- 

2. 



Ndk, 

. P. E. f . 

• P< C. 6. 
. D. E. 7. 
. P. D. 6. 
. *P.F.£. 
. G. F. o. 
. P. H. 6. 
. D. F. 6. 
. F. E. 7. 

• P; C. y. 
« E» G, 8« 
. D. E. 5. 
. D. E. 2. 
.C. F. 5. 

• F. G. 5. 
. B. D. 7. 

• \jf C 4« 

• B. E. 5« 

. p. c. 4. 

. p. B» y. 
. G. E. 1. 

• : . F. 4. 

Hij 
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Blanc. 
a3 P. F. 4. . 

24 E. 3. • 

25 A. E. I. . 

26 E. F. 3. . 

27 *F.G.e\€\ 

28 H« E* !• • 

29 H. E. 7.1/] 

30 P. B. 3. . 

31 P.C.B.3. . 
31 £. 3. . 

33 P. A. 4. . 

34 Hf D. 7. . 

35 H. D.6. , 

36 H. B. 6* • 

37 H. B. 7.\2\ 
^H.F. 7.f 



38 

39 P. D.6. 

40 P. D.7. . 

41 E. D. 4. • 
41 *H.E.y. . 

43 E. G. 5, . 

44 E. C« 6« • 

45 H.E. I. [A] gagnera. 

Remarques. 

[tf] Vous faites Pièce pour Pièce J 
pour ne pas perdre de temps ^ & n'eo 
pas laifler gagner à votre Adveriaire. 



Noirt 
. . B. D.7. 

• • A. £•• o»' 

• • B* C ^« 

• • A* £• ^7* 
■ • A« E* !• 

• • Jr • •■/»• Km 

• • P» B. 4* 

• • P« B» 3* 

« • xl* A* o« 

• • tf 9 A» 4* 

• • D« A. 4* 

• • B« C 3* 

• • o« /!• 2» 

• • mL. r* o« 

• • B* C* 3* 

• • Eé» Ct« o* 

. . H. D. 8. 
. . P. B. 3. 
. . P. B. 1. 
B. 5.f 

• • B« C»« 7» 

• • £• I** o* 
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J^^] Votre Cavalier dcgagé à cette 
e,voiis laîffe ta libçrté de pouffer deux 
pas le Pion du Fou du Roi; il pourroit 
bien attaquer ce Cavalier, & même le 
\ prendre avec le Fou de fa Dame, mais 
il craint de donner ouverture à votre 
Tour du côté oîi il fe propofe de roquer, 

[c] Si vous ne portiez pas votre Tour 
à cette café , vous perdriez un Pion. 

[J] Vous n'avez pas d'autre manière 
d'empêcher le doublement du Pion qui 
reprendroit fon Cavalier ; d'ailleurs ^ 
quand il n'y a plus de Dame fur jeu , il 
eil fouvent très-à- propos d'avancer fon 
Roi , & de s'en fervir comme de la meil- 
leure Pièce du jeu ; vous verrez que 
cette Pièce vous gagnera la Partie. 

[e\ Ce coup ainli joué décide la Par- 
tie , qui , fi vous aviez joué autrement,' 
étoit perdue pour vous. 

[/] Nemanqijezpas, (juafid vousle 

\ pourrez , d'établir le premier vos Tours 

dans le jeu de l'Adverfaire , elles arrête* 

ront la marche de fon Roi, pendant que 

le vôtre aura toute liberté d'avancer. 

[jg] Par ce coup, vous empêchez fon 
Roi de fortir, & de venir barrer l'arri- 
vée de votre Pion à Dame. 

[A] U réfulte de cette Partie que c'eft 

H uj 
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mal jouer de la part du Noir de pouflèr , 
au deuxième coup , le Pion*du Fou dé 
îa Dame un pas ; mais il viendroit à fes 
fins 5 & établiroit la force de fesr Pions 
dans le centre, fi, au troifieme coup^ 
vous ne pouffiez pas le Pion de votre 
Dame deux pas, l'exemple fuivant en 
fera la preuve. 

MÊME Partie, 

'Que vous pcrde[ pour n^ avoir pas , au 
troîjtemt coup , joui Pr D. 4. 



I 

1 

'3 
4 
,5 



9 
10 

n 

IX 

n 

'4 
V5 



Blanc. 
P* £•• 4* * 

r» \^« 4* • 

G. F. 3.[tf} 
P. C. 3. . 

D.4. . 

D. 4. . 

G. j. . 

D. 5. . 

D. 3. . 

5- • 



P. 
P. 



P. 

F; 

D.H. 
G. F. 
E. G. 



B. 
C. 
B. 



C. 
D. 
E. 



3- 
I. 

3- 

2. 
2- 



16 P. H. 4-[<l 



P. 
F. 
F. 
P. 



Noir, 

P. E. 5. 

C. 6. 

D.6. 

C. 7» 

D. 4. 
G. E. 7. 

P. D. 5. 
P. H. 6. 

B. C. 6. 
D.6. 

*/>. F. i. 
•P.G.3. 
P. G. 4. 



PES ÉCHECS. 17; 

Blanc. Noir, 

17 C. F. 4 *D,G.S. 

j% D.G.6. . . . .>. . , Q.^. 

V^ . C,. 7. » . ,.J^ ... P. F. 3. , 

»o fl. F.. 3. . . . . » 4 . c H. 4- 

»i P. "F. .4. ....;.. G. F. 3,t 

2a E. G. 1. . G. D. 4. 

23 B. D. 4. . . . I . . . B. I>. 4. 

a4 H. I . E. H. 7. . ^ _ 

M Rç. .. *i^.(?.^.tW 

a6 E. R I *H.G,4. 

17 C. E. .5 . , . . E. G. 6. 

x8 . H. 3< ' B. C< 6. 

a9 P. F. 3. . *B.E:6.{n 

30 P. G. 4 B. G. 4. 

3,1 A; F, I .;. . C. D. 7. 

31 H. G. 3. . . . . . . . P. H. 5. 

33 A. E. I *E.F.6, 

34 E. G. I ; A. H. 8. 

35 P. B. 3. .• *P.D.4' 

^ A. C I C6. 

37 A. C. 4 A; D. 8. 

38 F. C. i. . . . ; . . . *C.£. 4. 

39 A. C. 7. . .^ *B.E.3, 

40 F. E; 4. ■. P. E. 4. 

41 H. G. 7. ...... . B. F. y» 

4x H.F.7.f ....... É. 6. 

43 £. F. 1 -. . P. D. 3. ga- 

', gnera. 

Hiv 
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Remarques^ 

\a\ Votre objet dams-un début de Par* 
tie , eu de dégager vos Pièces^ mais b 
manière de le faire n'efl point indice- 
rente , & doit être néceffairement îubor- 
donnée à la marche que tient votre Ad- 
verfaire ; tel coup qui eft bien joué dans 
upe çirconftance , fera ,<lans toute autre ^ 
la caufe de la perte devoti-e Partie ; &L 
ayant une fois perdu- le temps prédeuxr 
de jouer le coup jufte ,. vous ne ferez: 
communément plus à même d'y revenir. 

\p] Si le noir, au feptieme coup , au. 
lieu de *P. D.S. ,.eûtjoué E. G.8., vous, 
auriez joué D. H« 5* , il eùt.joué P. H, 6. î 
& vous, jouaût -alors .G. F..7., vous eut 
iieï gagné. 

\c\\i pouffe cePion^ poiu";eiï4)êcher 
votre Cavalier de fe porter fur fa Dame 
& fur.fon Fou , qu'il veut maintenir dana^ 
leur nofition. .... 

\d\ Vous pouffez ce Pion.^ pour l'en- 
gageripoufler lé.fîen,.ce qui vous don- 
nera la liberté de joue/,C. F. 4. , poup 
dépofter fa Dame. , dont la direction, 
vous incommode fur cette ligne ; maïs 
ce coup, en apparence. bi€;n joiié, lui. 
donnera un Pion de gain ^ 6c celui de là 
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Partie par la fuite ; fi vous vous étiez 
déterminé à poujfTer plutôt le Pion de 
votre Cavalier un pas , la Partie bien 
jouée de part & d'autre , auroit pu tour- 
ner à la remife ; mais , & on Ta dit ail- 
leurs ^ on ne peut feifir toutes les corn- 
binaifons pomble;s de c^ jeUr 

[e] Il joue ce coup pour forcer votre 
Roi a fe retirer fur fa lignç ,.& vous qter , 
par-là , la liberté de doviblef vos Tours. 

[/ ] Il fe détermine à un échange forcé 
de fa Tour, d'autant inieux que gagnant 
par-là un fecopd, Pion.de plus^ il doit 
gagner la Partiç. 

Troisième Partie. 

Celui qui a le Trait ^ Jouef au deuxième 
coup y le Cavalier du Roi à la troifiem^ 
café defon Fojii. • 

Hoir. Blanc^ 

X r» £• ^. . •.. • • •,• F» E» J^f 

1 G. F. o. • • P. D. y* 

3 F» \j* ^. • é • • • • • H. r. J^9 
j^ P« £• 4*L^j* * * » • • P* £•' 5* 

5 ^« i|i« ••••••• A • JL/* 4* 

6 P. F. 5.[*]. ..... F. Ç.> 

7 * • ^« 5* •••• •••-*• v>. j» 

8 B. C. 6. . . . . . , . G^. E. X. 

H y 
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Noir. 

9 P. H.5.W. 
16 G. H. 6. • • 
II B. A. 5. * • 
IX C. D.7. . . 
ij Di7. . • 

14 P. C. 4.[/|- 

15 P. B, 3. . . 

16 P. B. 6- . . 

17 F. E. 7. • . 

18 G* o» • • 

19 H. 7. . . 
iD D. B. 7. . . 
21 F. 6. . . 
2.1 £• C« o* « • 

23 P. A. 5. . . 

24 P. A* 6« • • 
2^5 E« B, $*^ • é 

26 D. B. 5, . • 

27 D. F. 5. . . 

28 D* G. 6 



Blanc^ 

• « P. H, 5* 

• • Ë. G* I* 
. , F. B. J.f 
. , F. D,7.t 
. . *P.DJ. 

• I P« Jd» 4* 
. . p. B. 3. 

, * G. 6. 
. .P. E. 6. 
. . P. D. 6. 
. •. H» F. ç. 

• » **• A • Çi» 

• • ■* A • T «1. 
« • <A» V^fc '^•\ t 

•' « A» Vi/« 7*- 
^ . B. A. 3* 

. • C. A. ^.-f 

• n ' B« 6«iiiaU 



29 E; A, 8. . . 

Remarques* 

W Si , au lieu d^ prendre ce Pîoa , â 
prendcelai du Fou de votre R-oî , vous 
pouiSn-ez leî>ion de vow Eoî for foft 
Cavalier ; ^ y^^, reprendrez enfiiite 
ion fton avet le Fou de votre Him^^ 
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{AI Si le Noir à ce fixieme <?0iip , au 
lieu de pouifer le Pion du Fou du Roi 
deux pas , pouflbit vm.pas le Pion de fon 
Roi & jouoit ?• E. 5; t il embarrafferoît 
fijrt votre jeu ; menacé d'un écl\ec du 
Cavalier à la Dame & à la Tour , vous 
ne pourriez que jouier G. H. 3 . , il joue- 
ïoitilirle C30up ?• C* 5. ,.& aurait grand 
}eu pour le gain de la Partie ;. ^ voilà 
comment un ieul .coup , fsm &id temps 
en change Tétat , &c cela du gain à la 
perte. 

. Vous.auriez^bieo pu prévenir pe ooiif 
en jouant , aU;tr9ifij3(in,e,coiip , C. G. 5 , 
mais dès-lors c'étcjit nnk toute ^utré Par- 
tie ; on ne peut epuifer toutes les va- 
riantes poflibles de ces débuts^^ c'efl 
pour la plus grande inôryfiiofi Çf^^'on fait 
perdre.cettePartiaau Noiç , .eninidiquant 
en même temps le cpup. par. lequel il 
auroit.pa la gagner » ainu.qHe.eelv(i par 
lequel vous auriez pu Iç préyçnir.. •: 

[c] Il pouffe jce Pioap.6ur éviter d*a- 
voir un Pion. doublé. fur^la .ligrte.4e la 
Tour <k. fon. Rol^ ce qui arriveiTOÎt fi 
vous pôûffiezie PiQn.de votre Tow fur 
fon Cavalier ,.& le preniez. ^l^te^vejc 
leFoudevôtreJûame. • . / , { .s 

[/] llspouSe ce. Pioapx)Uf câuperjffc 

Hvj 
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communication des vôtres ; maïs èif 
pouffant , fur le coup , le Pion du Cava- 
lier devotre Dame îur fon Cavalier qui 
qui n'a point de retraite, il efî obligé de 
prendre votre Pion en paflànt , ce qui 
rejoint les^ vôtres, & aiîure leur forcer 
M Ce cavalier porté à la café G. 6..y 
tiendra les Pièces du Noir renfermées, 
jiifqu'à ce que vous ayez difpofé les vô- 
tPes pour le mat qu'il ne pburra éviter^ 

MâMÈ Partie* '-4/zrr« Manière^ 

le Noir , au troijîèmt coup , au lieu dt 
pouffer le Pion dt la Dame deux pas y 
fort le Fou de fon Rot. 

Noir^ 

1 P. E. 5. ; 

2 G. F. 6. . 
î F. C. 5f. . 

4 P. C. 6, . 

5 P- D.4-.- 

6 F. B. 4.+. 

7 F. D. 1 A 

8 *D.B.e. . 

9 G. D. K. . 

10 E. G. 8. . 

11 P. F. 6. , 
" P. E. j. . 



1 





JBlane^ 


— — ■• . 


. P. 


E. 4, 




.P, 


D. 5, 




. P. 


C. 3» 




, P. 


D.4. 




. P. 


D.4. 




. C. 


D. 2. 




. B; 


D.i. 




. *P,£.S, 




• 


B. 3. 


• » f * » 


. F. 


D.3. 




. G 


.F. 3. 




» P. 


E. ^ 




i 
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Noir, 

13 G. F. 4. 

14 G. D. 3. 

15 *DJ. 

16 B. A. 6. 

17 B. C. 7. 
j8 p. D. 5. 

19 B. E. 6. 
ao P. C. 5. 
II C. E. 6. 
la D. B. 6. 

23 P. C. 4.t 

24 *z>.£:.3.[a; 

25 c. D. 7. . 

20 c. 6. « 
27 H. F. 6. . 

28 *p.G.e.\i^ 



29 p. F. 5. Le 

30 E. F. 8. . 

31 E. 7. 

32 P. H. 6. 

33 E. D'.^. 

34 E- î- 

35 E. D.6. 

36 P. C.,6.[<1. 

37 P. C. 5. . 

38 A» r». 8'« • 

39 P» A. 5. . 

40 P. H. 5. . 



Blanc. 
. • ,E«'G< I. 
D.3., 
. . A. E. I. 
. . G. D. 4, 
. . G. F. 5, 

• . G, 3» 
. .^*B.D.4, 

• • B« £• 6» 

: :*p,F.4. 

• • •« • * • •?• 
. . *D.E.2. 

• • P* E* 6. 

.'. aDv4» 
•.•. ♦P.G.4. 
. . P. f . 5.. 

• • H» F» 4^ 

• '•A. G, 3^ 
'. '. A. G, 7.. 
. • *E. F, 2. 

'• • G* C« 6* 

• '• n* F» f* 
. . A. G.^ 3. 
. . A. F» 3.^ 

• « A • A« if*. 

. . P. H. 4» 



Lk»z 
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Noir. Blanci 

J^\ A» Cr. o* • • • •• «'A.Tk'i^* 

41 A. G. 3.f. H* F; 3. 

Danscette fituatiôn, la Partie eftremife^ 
& celui qui voudra la gagner courra rif- 
que de la perdre, 

Remarqutst 

[tf] $i lô Noir, ^u vingt -quactrieme 
coup , au lieu dq faire P^me pour D^me y 
pouflîût fon Pion fur la y qtre , vous joue- 
riez D. G. 5 , S( gagneriez. 

N6ir. Blanc. 

24 P. D.4. ...-.'. . *. D. G. 5,, 

25 c. D. ç. • . . . . . . *iP./\ e: 

26 p. G.6. ..... . . *G.HJ. 

27 H. F. 7 *G. F. 4. 

2o D. C. 6. •«..'.. • G. 6. 

29 P. G. 6. . \ . . . . ; D. G. 64 

30 E. H. 8. .... '. . . ""É.F^. 

31 0.7. .....:: H. Vf 

31 H. 7. .11. .' 1 . *P.E,Ç. 

33 D. C. 7. . 1 1 1 1 • . P. E. 7. ga- 
gnera. 

[*} Il pouffe <:e Pion pour -déftmir les 

vôtres. ^ 

[c] Si i au lie» de prendre votre Pioû, 
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il pouflbit le fien , & jouoit P. G% 5. , il 
aiiroit perdu ; 



Noir. 

29 R G. 5. 

30 P. H. 6. 

31 P. Ci. 5. 



Blanc. 

♦P. a 4. 
P. G% 5. 
G*, F. i. 

gneroit. 



ga- 



[^] Il a été déjà re«iar<jHé qu'un Pio» 
doublé faifant grouppe -avec deux au-» 
très ,n'eft point un-défavantage , -encore 
moins lorsqu'ils font foutenus du Roi ; 
d'ailleurs , s'il avoit repris le Cavalier 
avec fon Roi , il n'auroit«pu enftiîte rap- 
procher ce Roi -de vosPioHS> poMrarrê-^ 
ter leur progrès , fans perdre le Pion cki 
Cavalier 4e fa Dame^ • ♦ 

MÊME Partie, Autre Manîcrt. 

Vouspouffc[ , au troifitmè eoitp , h Piart 
du Fou du Roi deux pas. 



Noir. 
^P- E. Ç* 
a G. F. 6. 
3 F^ Ct 5. . 

5 P. F: 41 . . 

6 *f,^,e^\' 



■ • Btanct 

• > 'Ht c« 4* 

. . P. D. 3. 

► • • • • P« F. j^t. 

• * » • Hl G. la. 

• '• 'C* F* 4*> 
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Noir. 
1 P. p. 5. 



8 G. D. 

9 E.G. 

10 H. E. 

11 D.E. 
11 D.E. 

13 D.E. 

14 G. F. 

15 C. G, 

16 G. 

17 H. E. 

18 G. F. 
i^ B. D. 
xo A. D. 
XX B. 
2Z H. D. 

13 P. A. 

14 G. E. 
ay G. C. 
16 G. E. 
%i H. E. 
i8 H.E. 

19 H. E. 

30 B. C. 

31 A. E., 
31 Ai E. 

33 k. E. 

34 B< D. 



8.t. 
7- • 

%\ 
6. . 
4. . 
4. . 

7- • 
6. . 

7- • 
8. . 

6. . 

7. • 

^•[/] 

7- • 
6. . 

7- • 
6. . 

4. . 

Ug] 
8. 

4. 
8. 
6. 



'1 

u Jeu 1 

. . P. .D. <• 



• • C^a Jut« Z* 

. . p. A. 3. 
. . P. D. 4. 

• • iTm V^a i^« 

. . *C.ff.4. 
. . D.G. 4.[<i 
« • C, E^y» 

• • F* M* ^« 

• • B. C« 3* 

. . E. C. i.[^l 
. . Y. 3» 

• » P» B« 3* 

• • 15» £• 2* 

. . p. A. 4. 

. . *-e.c.2. 

. • E. c. 3* 
. . */".<?. 4. 

• • Fa £• 6« 

• • B* F. 4* 

• > P* G* 3* # 

• • .H* E4 I» 
«• • .ri» H« 4» 

... *EM.y 



SES 



Éc 



Noir. 

35 P. H. 6, 

36 A. £. 2. 

37 E. F. 8. 

38 B. E. 8. 

39 B. F. 6. 
49 E. 7. 
41 P. D. 5. 
4Z B. D. 5. 

43 E. D.7. 

44 P. F. 6 

45 
46 

47 



48 E. F. 7 
E. 6. 



E. 7 

XLa O» • • • 

E. 7.[A]^ 



Blane. 

A. E. 1. 

B. E. a. 
P. C. y. 
£• C« 4* 
B G. 3. 

B. D. 5. 
E. D. y. 
P. H. 4. 
P. H. 5. 

E. 4. 
E. F. 4* 
E. F. 5. 

E. 4» 



49 

Dans cette fltuation » la Partie eu remife. 

HemarqueSé 

[aJY^ etit roqué, vous auriez dû 
Jouer, fur le coup, P. F. 5. 

[k] Vous n'avez pas de temps à per- 
dre pour dégager. votre Dame , & vous 
mettre en état de roquer de ce côté. 

'[c] Si , au lieu de D. E. 7. , il jouoît 
D, H, ,z , vous joueriez P. G. 5 , enfuite . 
vous fortiriez le Cavalier de la Dame , 
puis roqueriez de ce côté , & auriez beau 
jeu au moyen de l'ouverture de votre 
Tour fur ion Roit 
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[d'\ Sî, au lieu de D. G. 4., vous 
jouïez C, F. 6. , il îoueroit D, E. 2.+ , 
vous joueriez de même D.E. l-J*, & lui 
jouant alors H. E; i.f, il gagneroit une 
Pièce , & conféquemment la Partie; 

[e] Il eft vifible que cette Partie tend 
à la remife ; çn va cependant la conti- 
nuer pour rinftniôîon. 

[/] Son proj*et eft d'arriver à la café 
G. E. 6., pour attaquer le Pion P. D. 4. 

[g^ N'ayant rien de mieux à faire , il 
cherche des poftes pour fon Cavalier j 
quant à préfçnt , il veut Famener à la 
café B. F. 5. 

[A] Si le Noir, au quarante-feptieme 
coup j au lieujde jouer E. 7. , pour main- 
tenir fon Roi en oppofition au vôtre, fe 
fiit porté fur votre Pion P. C. 5. , il au- 
roit perdu , parce que vous vous. feriez 
porté fur les Pions P. G. 7. , P. F. 6. 
& P. H. 6. , auriez eu Je temps de les 
prendre , & de mener votre Pion P. H. 5. 
à Dame , avant qu'il eût pu y mener fon 
Pion P. A. 5. Voyez ci-après, au cin- 
quième Chapitre 5 comment il faut faire 
manoeuvrer les Rois furies fins de Partie» 



X 

n 
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MÊME Partie. Autre Manîtn. 

Vous fouunz:^ le Pion du Roi avec le 
Cavalier de la Dame. 



Noir. 

1 P. E, y. . 

2 G. F. 6. . 

3 F. C. 5. . 

4 P« C. 6", • 

5 P. D. ^. . • 

6 r^^P.D.s. 

7 CD. 7^ / 

8 C B. ^, • 



Blanc. 

• • P* £• 4^ 

• • B. C« 3* 

. .G.F. 3.[^] 

• . P. D. 5. 

. . F. B, 5.t 
. /G. E. 5.[i] 
B. 5. 



9 F. i.f , & enfuite D. B. 6.\ doit 
gagner. 

Remarques. 

. [tf] Vous devriez jouer plutôt D.;E. 1. i 
cfi qui chaogeroit Tétat de la Paurtie à 
votre avantage. 

[b'] Ce coup mal joue vous fera per- 
dre la Partie , vous devriez plutôt joaer 
F. D. 7.f , & avec Cela le Noir auroit 
encore une forte d^avantage, ayant deux 
Pions réunis au rentre ; on a déjà ob- 
fervé le rifque au'il y a de porter en 
avant fes Pièces lans les foutenir , ellesr 
font prifes par un Echec double j ou 
donné à la découverte. 



t88 



Traité du Jeu 



^^Âenvoi de la Partie précédente au 
Jîxieme coup , que le Noir^ au lieu de 
reprendre le Pion ^pouffe le Jien fur votre 
Cavalier y & joue 



\ 



Noir. 

6 P. E. 4. 

7 P. D. 5. 

8 B. C. 6. 
D.E. 7. 
P. E. 



9 
10 

II 

II 

13 



C. 
P. 
F. 



14 E. 

15 P. 



F. 
F. 
E. 
G. 



4 
5 
3 

lie 



C. 6. 



16 C. D. 



Blanc. 
D.E. 1. 

F. B. ï.f , 
P. D. 3. 

P. E. 4. 

G. 5. 

P. F. 3. 

D. E. 7.t 

G. F. 3. 

F. C. 6. 

G. D. 4. 

E. G. i.&c. 



Dans f ette fîtuation , la Partie eft à peu 
près égale , quoique le Noir ait un Pion 
ifolé. 

Remarques, 

[c] Si, au lieu de roquer au quator- 
zième coup , il prenoit le Pion & jouoit 
C. z. , vous joueriez G. D. 4.* & *"^ê*" 
gneriez le Pion avec une meilleure if- 
pofition de jeu. 
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MÊME Partie, jiuerc Manière. 

Vousjoue^ , au troifiemt coup , U Cavalier 
du Roi a la troijieme café de fort Fou. ' 



5- 
6. 



Noir. 
i P. E. 
% G. F. 

3 F. C. 5, . 

4 G. 4. • 

5 P. D.4. . 

6 G. F. 1. . 

7 D.F. 6.\ 
S B« C» 6. • 
9 tt-ï^-D-s. 

10 t3»D.E.5. 

11 D. E. 4.+. 
Il D.H. 4.t. 

13 E. G. 8. . 

14 I^* Ë« o« • . , . 

15 D. F, 6. , ou D 



Blanc. 

m • A • Ce* 4* 

• • B. C 3* 

• • G. F. 3.[tfl 
. . P. D.4, 

• • G* D* 4* 

• • £• F« 2« 

• • £• 3* 

• • B« £• 2« 

. . p. H. 3.m. 

. • P. C. i.\c\ 

• • £• F« !• 

• • £• G. !• 

• • C« J'» 4» 

• • C* G* 3* 



Dans cette fituation, vous devez gagner 
la Partie au moyen de la Pièce que vous 
avez de plus pour deux Pions; mais vous 
l'auriez perdue fi le Noir avoit joué le 
coupjufte. Voyez le deuxième Renvoi 
fur le dixième coup de cette Partie. 
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Rtmarquts. 

[tf] C^ coup n'eil pa^ le nrieux joué, 
& il eft roii jours dangereux de laîffer "^ 
venir ainfi fur foi le Cavalier du Roi 
adverfaire , foutenu de fon Fou , torf- 
que'vous n*aV^*pas'elî<iot;e dégagé 1e 
Fou de' votre Roi*, Ce qui vous empêche 
de roquer & de* vbUs •pfociifef par-là le 
fervice & la défeûfê de' Votre lour. 

[*} Vous p'oafTeiee Pion pour Tem- 

f)êcher de poïter le Fdu de fà Dame à 
a Câfe C. G; 4. ^ te' cfiii le mettroit à 
même de prerfdfe Vôtf eCavalier B, E. 2. 
qui fbutîeAi: vofré CaVâlîer G. D. 4. 
' [c\ Vous pf éVôy'es^ que devant rame- 
ner votre Uoî dafts fon jeu , votre Cava* 
lier a befoiîï d*êtré foûtènu d'ailleurs; ce 
Pioft pouffé Teinpêchefa auffi de por- 
ter fur Vous fon Cavalier & de jouer' 
•à 4, 

^^Renvoifur cette Partie au muvuwc 
coup y que le Noir y au lieu de paumer le 
Pion de la Dame^ roque ^ & joui, 

Nmr. Blanc. 

9 E« G. 0« • • é' é • .»' • iP* Cv 3« 

10 H* £• o* ••••••• D* \j» 3« 

11 P. D.4. . . ; V • . . F. B. j. 



I 



Soir. Blanc. 

Il D. G. 6.\d\ . . . • . . F. C. 6. 

13 H. E. 4.tM G. E. 4, 

14 '-^* ■-'• 4* 1 • • • • • !-<«• Jr • 2* 

15 C. G. 4. . . . . F. D, 5. , &€• &c.' 

Vous, reftez . encore avec un jeu fupé- 
rieur au fien, parce que, s'il retire fa 
Dame en donnant échec , vous le cou- 
vrez en jouant F. 3. ; & s'il fe décide à 
jprendre , tout fe réduira à des Pièces 
pour Pièces , & il vous reftera toujours 
celle que vous avez de plus. 

Remarques. 

[d\ S'il jouoit P. Ai}.. , vous joueriez 
F. C. 6. , & portant enfuite votre Tour 
à la café H. F. i. , vous ramènerez votre 
Roi dans foh jeu ^ comme ii vous aviez 
r<jqué. 

[e] S^l ayoit repris le Fou ^ vous auriez 
joué H. F. I « , comme il eA prefcrit dan$, 
la Remarque précédente. 




. c// 
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^^ Second B envoi de cette Partie M 
dixième coup ,♦ quù le Noir , aii lieu de 
jouer D.Ei J, , joue mieux en roquant^ 
& joue 

Noir, ^ Blanc. 

10 E. G. 8*.[/] ..... P. C. 3. 

11 *H,Et8% .•••••• fi. vj« 3« 

Il D. E. 5. gagnera. ! 

Remarque. 

(/] Voilà enfin que le Noir a joué \t 
couDJude, & comment un feul coup, 1 
un leul temps , change le fort d'une Par- 
tie , du gain à l^perte , comme on Ta 
déjA vii , & comme on k verra dans la | 

• fuite de ce Traité. . . 

MÊME Partie, 

Ou Renvoi de la Partie précédente au cin» 
- qmeme coup , qtiau lieu de reprendre le 

* . Piou en jouant G. D. 4« , yous jou(f{ 

Sf A. j^. ^ . . 

Noir. Blanc. 

5 , . . B. A.4. 

6 F. B. 4*T • f • • • • G. D. 2« 
j Di £• j, •%••••'• t. D, 3» 

o P* fi. 5' ********* ^* 5* 
9 D. E. 4. j* confervera fon Pion de 

gain I U doit gagner. 

Voyons 
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'\' oyons néannioins fi, en jouant G. F. 3 ." 
au troifieme coup , vous avez décidé- 
nient perdu, fi vous ne pourrez pas ra- 
mener cette Partie à l'égalité , & même 
ia gagner fi le Noir ne joue pas le coup 
îuftç. 



X P. E. 5. 
a G. F. 6. 



; ; p. E. 4. 

. . B. c;^. 



3 F, C. 5. •••.... G. F, jj, 

4 G, '4. .,,,.. , ^G*E.âp 

5 i^^G.F.i, ...... D.H. 5. 

o E. G. o«* F. C 4* 

^ D. E. 7* •••••• » B. D. 5* 

5 . D^ 6. > ^ • • • • • H. F* î. gar 

gnera, 

^^Renvol de cent Partie au cinquième 
coup ^ qu'au lieu de jouer G. F. 2, U 
Noirjoup mieux en jouant F. x.\^ 

Noir, 

,5 F. 2t;. 

6 G. E. 5. . ; 

7 p. F. é.f. . 



8 P. D.6. 

9 G. 6. 

10 P. C. 6. 

11 E. G. 8. 



Blanc. 

E. i; 

E. F. z. 
E. I.M 

P. D.4. 

F. D. 3. 
C. E. 3, 

D.F.3.; &c.&c; 



Pgns cette fituation la Partie eft au 

l 



n 
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moins égale, fi même vous a*avez pas 
plus beau jeu ayant forti toutes vos 
rieces. 

On peut fe convaincre par les diffé» 
rents réfultats des variantes de cette Par^. 
tie , de Timportance d'un temps perdu , 
& de la néceffité de jouer le coup jude. 
dans.L'atta(}ue comme dans la xlifenie. 
'Remarques, 

\a\ Si ,, au feptieme coup , vous euf- 
fiez retiré votre Roi à là café E. G. i , il 
aurdit joué (j. 4. , puis D. 4, , & vous 
auroît donné mat, 

.QUA.TRLE.ME PARTIE. 

Celui qui a U Trait jout , au dmticmt 
. çQup , U Pion du ^ou 4^ la Dame un 
pas. 



Noin 
% P. E. 5. : : 

^ P. C. 6.[a]. 

3 p, D.4, ; . 

ï4 p. D.6. . . 

o D. C. 7. • f 
7 ?• E. 5. . . 

,8 P. C. v5,[Â], 



Blanc, 
P. E. 4. 

D.4. 
*P.F.4. 
P, E. 5, 

F. C. 4, 
P. E. 5* 

G, F. 5, 



.^oir. /Blanc, 



m 



lO 

II 

II 

M 

M 
i6 

17 
18 

«9 



D. I. 

P. A. 4. . 
■E. G. I. 
-C".(?.i. 
*C.F.S. 
C. G. 7. 

G.. y. 
B. C. 3. 

D.,<. 

*/'.£. (T. 

P. D. 7.f 
G. 6, é.j-niat,; 

B-emarques. . 

^a^jCe coup n'eft pas des mieux joués ,' 
Hjais il ne décide pas la ^ert^ forcée de la 
Partie pour le Noir, comme -wus le ver- 
rez par la fuite. 

[*] C'eft ce coup qui fiiit perdre déd- 
démei:tt la Partie.au l^oir; il auxoit.dâ 
plutôt jouer P. B,.5. , .pour chafl'er v.otre 
Fou de la liene/ur iaxjuelle vous gêoez 
la marçhede fon.Roi &ç.àe fesPie<ies , 
alors de deux chafes l'une, ou vous au- 
ri^JQU^F.G.^, j 9c lui, jouant H.G.$.| il 



B« «4* 
p. A., 6. 
G. E. 7. 
P. G. 6. 

F. G. 7. 
G. 8. 

D.G.7. 

G. H.. 6. 
B. C^ 6. 
B. E. 7. 

10 C. D. 7. 
9'i C. 6, 
M G. 4. 
;i3 C D. 7. 
?L4 E. p. 8. 
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fe feroit débarraffé de ce Fou , ou vous 
auriez retiré ce Fou à la café F. B. 3. 

8 P. B. ç F. B. 3. 



9 

10 

Ji 

II 

"3 

14 

>5 



5- 
P. A. 5. 

*B.A.6. 

F. C. 5. 

G. E. 7. 
P. H. 6. 
F. E. 3. 
P. C. 5. 



P. A. 3. 
G. F. 3. 
p. 3. 
C. E. ). 
B. D. X. 
D.E. 3. 
E. G. I. 



j6 P. c; 4. &c. &c 

Dans cette fituation le Noir , ayant maf- 
qu4 votre Fou, roquera , & a auffi beau 
jeu que vous à la Partie. 

MâME Partie. Autn Manière, 

Ou. Renvoi de la Partie précédente «lU 
Jixieme coup , que le Noir , au lieu de 
jouer D. C. 7., pouffe le fion de fn 
' Pâme , 6^ Joue P. D. 5, 



N6in 


Blanc. 


I P. E. 5. , . . . 


... P. E. 4. 


a P: C. 6. . . . . 


. . . *P.D.4. 


3 P. D.4 


... D.4. 


4P. D.6. . . . 


. . . . *P.F.4. 


5 *P.F.S.[a-]. . . 

é P. D.5. . . , . 


. . . . *P. E.S. 


. , , *J?.F.z,\h] 



DIE s Échecs; ly/ 

Blanc. 
. G. F. 3* 
. G. D. 4, 

* P. C. 3* 

• CE» 3* 

. p. D.4. 

. F. D. 3. 
. *P.H.3. 
. *P.G,4. 

.*p.G.6,y] 

. B. C. 3. 
. *E. C. t.\i\ 
. C. D. 4. 
. *P.H.4, 
, A. D. 3. 
. P. H. 5. 
. A. H. 3. 

. *P.E.6: 

. p. G. 6. 
. *JM.y. 
H. 7. 
. D. H. 4.f 
. D.H.8.f mat; 

^ Remarques. 

[a] Il auroit mal joué d'attaquer votre 
Dame avec le Pion dii Fou de la fienne, 
parce que le Pion de fa Dame , qui, de 
ce côté , eft à la tête de fes Pions , feroit 

liij 





JVo/r. 


* 


7 


C. 


E. 


6. . * * . ; 


8 B. 


D. 


7 


9 


F. 


C. 


5 


10 


D 


.B. 


6 


II 


F. 


D. 


4. . . . .-. 


12 


G. 


E. 


7- •■ V • • • 


13 


E. 


G. 


8 


14 


D.C. 


7.[«;]. . . , 


lî 


P. 


G. 


6 


16 P. 


B. 


6 


17 


P. 


C. 


5. .... . 


18 P. 


D. 


4 • 


ï9 


B. 


C. 


5 


ao 


B. 


D. 


3. .... . 


11 


C. 


F. 


7'[/] . • . 


21 


Ô^P 


B.5. . . . . 


»3 


P. 


B. 


4. .... . 


24 


c. 


E. 


8 


^5 


c. 


G. 


6 


26 


c. 


H. 


7 


17 


E. 


H. 


7 


28 E. 


G. 


8 



t^t TftAît*É^ Dtf rtv 

refté err arrière , & par conféqiteftt Tani 
foutien ni force% 

[^3 Votre Dame rameftée à cette café 
foutiendra-, en temps'& lieu , la ligne de 
vos 'Pions; 

[c] Sa Dàme-Ini étant défonçais îmt- 
tîle à cette café, illa retire pour faire 
place à fes Pions , &î les pouffer en av^t. 

[ûJ] Vous pouflez ce Pion datrsl'întfeh- 
tion de faire par la fuite ouverture fur 
fon Roi , avec le Pion de votre Tour: 

[c] Vous roquez du côté de votre 
Dame , pour être d'autant plus libre de 
pourfiiivre votre attaque fur votre 
droite ; vous auriez d'ailleurs très - mal 
joué de prendre le Pion offert , parce 
qu'en tel cas le Pion de fa Dame & cdoî 
ae fon Fou fe réuniffant de front, âu- 
roient gêné la marche de vos Pièces; il 
eft rarement à propos de prendre les 
Pions offerts , parce qu'on ne les offi^ 
à prendre que pour en-tirer avantage. 
' [/] Il retire fon Fou* à cette café, 
pour foutenir le Pion du Cavalier de fon 
Roi. 



DES ÊCttËCS.. 



19^ 



(fl^Renvoi de la PartU précédente au 
vingt-deuxiethe coup , oà le Noir, au 
lieu déjouer P. fi. 5 . , prend le Pion » 6; 
ga^e la Partie» 



Noir. 
iz P. H. ç. . 

£4 D; E. 6. . 
'xy*G.C.S. . 
i6 P. D.4. . 
aj G. D; 4. . 
a8 D: A. 1. . 
Z9 A'. D. 8; , 
3a C. B. 3; , 
31 D. A. r.-j*. 
3^ H. D. B'.f. 

33 H;D. 3.f. 

34 I>. i.f . 
5:5 D. G. r.f; 
56 D:F; x.f. 

J7D.-F. 4.t[*l 
3;SFD,E. i.t. 

3t? D. E. i.f . 

•40- E"; p. 7; . 

41 E. G. 6. . 

41 *P.F.4. . 

43 C. E. 6. . 

44 *JJ.F.i. . 



Slane. 

A. H. 3. 

D. E. 1. 
B. 5. 

; C. }. 

B. DJ4, 
, e. D. 4. 

C 3. 
, H. D. I. 
, H. D. 8. 

E. D. 2. 

A. D» 3. 
D.3. 
E. 3. 

E. D.2. 

E. C. I. 

Dli. 

B. E. I. 
G. E. I. 
E. D. 2. 

e. H. 4. 

E. C. 3. 
E. D. 4. 
P. B. 4. 
1 iy 
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Noir. Blanc. 

/^^ E. \j* 4* * * * * * *^ *■ ^* ^* ^' 

46 P. H. 4. gagnera. 

Rtmarqms^ 

[g^] Il ne joiie pas P. B. 5. , parce qu'il 
prévoit que vous joueriez E. B. i., & 
que par ce coup vous défendriez votre 
Pion P. A. 2. , & auriez d'ailleurs la lir 
berté de vous'fervii* de votre Cavalier. 

[ A ] Quand Vous aurez porté votre 
Dame dans le jeu de votre Adverfaire, 
il faut combiner les EcKecs que vous 
pouvez donner , de manière qu'en attar 
quant le Roi , vous attaquiez en même- 
temps une Pièce ou un Pion , & môme 
qu'en prenant cette Pièce ou ce Pion , 
vous donniez'toujoiirs échec , ce qui eft 
effentiel, lorfque vous prévoyez que*, 
ceflant de donner échec , il va vous le 
donner lui-même fur le coup , & qu'il 
ne vous quittera plus qu'il ne vous ait 
fait* mat , ou qu'il n'ait obtenu fur vous 
un avantage décifif pour le gain de la 
Partie , ou poui: la rémife , s'il ne peut 
mieux faire. - . 



DES ÉCHECS. ioi 

MÊME Partie. Autre Manière , 

Par laquelle on ejjaie de prouver qu'elle 
■'peut être remije. 



Noir, 
I P. E. ç. 
a P. C. 6. 

3 *G.F.e, 

4 D. E. 7. 

5 "D. F. 6. 

6 F. D. 6. 

7 E. G. 8. 

8 F. C. 7. 

9 P. D. 6. 

B. D.7. 

1 P. B. 5. 
z B. 6, 
X C. E. 6. 

4 B. D.7. 

5 D.E. 6. 

6 •/». F.i. 

7 D.F. 5. 

8 B. E. 5.. 

9 D. E. 5. 
ao P. D. 5. 

21 H. F. 6. 

22 D. H. 5. 

23 A. F. 8. 
Î.4 D.E. 5, 



Blanc. 
. • F» £.4* 
. . P. D. 4. 

• • C« G. ^« 

• • C# Fr 6. 

• • G. F. 3. 

• • F« C. 4» 

• •-£• G. !• 

. . p. c. 3. 

• t P* ri* 3* 

• 9 B. D» 2« 

• • F« B. 3« 

• - • /• -^4 i^« 

. . P. A. 5. 
.• • F. Er 6« 

<• • .* • r» V0 

• • /i» V^r I«r 

• • F» Gr 3» 
. . B. F, 3, 

. . B. D,4, 

r * D. E, 2« 



"^ 
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Noir, 

15 D. 6. . 

iÔ F. B. 8; * 

17 H. G- 6. . 

28 P, A. 6. . 

29 D; E. 7. . 

30 F. D. 6. é 

31 ♦P.C.i. . 
31 P. B. 4. . 

F. B. 4. . 

A. C. 8. . 

X\«. Vv« 4* 



33 
34 

35 

36 A. B. 4. 



^« 4* 

A. 5, 

39 H. F. 6. 

40 Hi P. 8V 

41 H; E. 8. 
4^ E. Hi 8. 

43 E. G. 8, 

44 E. F. 8, 

45 E. G. 8. 

46 £•'- H'. 8. 



38 



Blanc* 
. . A. Ê. I. 

. . *p:f. 4; 

. . */>.£, 7. 

. 4 A. E. 7. 
A, 7* 

• • D* w« 2« 

• • B. 4* 

• • P« B« 4^ 
.• • H» r\ %9 

• • A. D.7* 
. . A. D. 5. 
. . H«C. 2. 

• •• -Hi Cy. 7« 
. . A. D. 8.t 

.. .. A. D; 7. 
. , A. G. 7.+ 
. . A. H. 7.t 

r • H* G. 7.1 

.. . H* F. 7* 

.. • A. G. 7;'j 
•• «, • ••i\^-Ai« 7*1 



Dans cette fituation vous n'avez riett de 
mieux à faire qae de. finir par des Echecs 
)erpétuek ^ car fi vous eflay ez de gagner 
.a Partie ,^à<:aufô que vous ^eziinPion 
de pkis , vWis-la î>«dr€2^ vpwssoïïêtoe ^ 



i 
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parce que fes deux Pions font plus près 
de Dame , & votce Roi trop éloigné 
pour les empêcher d'y parvenir ; en voici 
la preuve : 



Blanc. 

• • • • • • • n». D* y»» 

• • • « « <« 4 J^» II» /• 

• • ■ • • • * AtJï».^^ • 

ira forcément à Dame; ' 

Cinquième Parties, 

CtluUjui n'a pas U Traie ^ àibutcjnirpov^r 
UFbn du Fou'dtla'Damty diuxpas. 



Noir. 

4^$ E« H; 0» 

47 Hl Ev 7; 

48 *P.a.4. 
45 A^ B. 5. 
50 P. Au 5 



Blaàc'» 
1 P* K* 4*^ < 
22 F. F. 4* , 

3 G* P. 3. , 

4 P. E. 5. 

5 P, H. 3. . 

6 D. R 3. 

7 F. B. 5. 
o E. G*' s* > 
9 E.C64[4 

10 P.. G. 3. . 
ri Ë^ R. I. • 
w^ B^ A. 3/ r 



« • t» !»-»• Ç« 

, • B« C« 6« 
. . P. D. 5. 
» • C. G* 4« 
. • C. F. 3« 

• • 'P** Ë« 6»! 

, • Gé E* 7» 
• • D«^B^ '6. 
... G. C. 6. 
. . F. E. 7.[^] 
. . £. G. Sk 
... E. F. 6, 



404 T R A I T É. D U 

Blanc, 
13, D.G. 4. . 

15 P. D.3. . 

16 B. C. 2. . 

17 P. B. 3. . 

18 P. G. 3. . 

19 D..F. .3. . . 
lo .C..D,.i. , 

21 ,A. E. r. . 

22 P. G. 4. , 

23 A. E. 2. ^ 

24 D.G. 2. . 

25 G. F. 4. . 

26 H, F. 4. . 

27 A. E. 6. . 

28 A. E. I. . 
29. D.y.t 
30 D.E. 4. . 

RemarjUfS, 



Jeu 

B. A. 5. 
H. F. 6. 

A. F. S. 
F. D.6. 
D. C. 7. 
H. G. 6.H 

B. C. 6. . 
B. E. 7. 

B; F. 5.[/|. 
B. E. 7. 
H. F. 6.[«I 

F. 4. 
H. F. 4. 
D. F. 4. 
B. G. 6». 
B. H. 4/ 
E- H. 8. 
D. G, 3, ga- 
gnera.. 



[<z] Si, au neuvième coup, au lieu de 
F. C. 6 , vous jouiez , . 

9 P« E» 2 • • D. D* 4>« 

10 D»3. . . ^ . r^ .^ . P. C. 4. ga- 

, , gneroit. 
[b] Si le Noir donnoit échec, jouant 
P. C. 4., ce feroitun temjjs perdu j. en 
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gèlerai, il ne faut donner des Echecs 
que lorsqu'il en refaite un avantage quel- 
conque , le gain d'une Pièce , d'un Pio» 
ou d'un temps pour l'avancement de 
votre jeu. 

[e] Si le Noir , au dix-huitieme coup> 
au lieu de H. G. 6. , jouoit P. E. 5 , il 
auroit encore plutôt gagné. 

19 B. E. 3» . . ., . . . • D. C. 6. ga- 

gneroit; mais quoique la plus grande 
régularité demande qu'on gagne par le^~ 
moins de coups pofïibles-, la manière 
dont le Noir gagnera la Partie , n'en fer- 
vira pas mpins'à PinffruQion. 

[J\ li avoit en vue d'amener fon Ca- 
valier à cette café, en jouant, au dix* 
neuvième coup , B. C. 6. 

[e] Ayant rempli fon objet, qui et oit 
de vous faire poufler le Pion du Cava- 
lier du Roi,, il attaque^viâorieufement 
votre Pion P.. F. 4, dont le gain décir 
dera de celui de la. Partie. 

OhferyationgénêfçU; Ppuij vous ren- 
dre certam fi vous pouvez prendre uti- 
lement un Pion ou une Pièce , calculez 
d'un fimple coup-d'œil, par combien de 
Pions ou Pièces il eft attaqué, & corn-- 
bien votre adverfaire en a defllis poiu: le^ 



«3(5: TlCAITi DU Jé^U 
défendre; fivons avez un Pion ou une 
Kece de plus pour l'attaque , que PAd- 
v-erfîiire n'en a pour la defenfe , dans ce 
cas , ce Pion ou- Pièce eft vraiment en 
prife ; fi le nombre de Pions ou Pièces 
eftégal de parf & d^autrepour la défenfe 
eomme pour l'attaque ^ dans oe cas , en 
le prenant , tout fe réduira à^ des prifes 
réciproques, &• vous. ne vous détermi*» 
lierez à ces échanges y qu'après avoir 
combiné quel en fera le réfultat , c^elb 
à-dire, quelle fera la difpofition ulté^ 
rieure du jeu , & fi vous y ttouverei 
quelqu'avantage. 

Ce calcul , ainfi ftbplHié, vous gui^ 
dera pour la marche de vo« Pions & 
Pièces, & vous éclairera? fur la marche 
de celles de l'Adverfaire. Un Pion pouiffé 
en avant , de pàrrou d'autre, une Pièce 
portée à une café' plutôt qu-à une a«tre> 
décide pour ^ordinaire du- gain ou de la 
perte d'une Partie ; voilà»,.à propa-emfe^nt 
parler, la Taftique des Echecs ,^ehii qui 
1^ pôfiede le mieuic a l'avasstag^ 



g^ jRWiWï Ji> bi Patuc^ priùédcnit au 
quatorzième coup , qu^au lieu dc^jouêT 
P. P. 6. [/] , vousjouei 

Riante Noir: 

i^ H* £• ^« «•«••• •' Mt F. 6» 
i5 P. D. i\ . 4 ^ • ^ y •' H; G; 64 
ly D« Ë« x« •• •* • • r •- •* A; F. o« 
lo /^. /••i5« • •••'•- •• •• •' H\ F» 6« 

19 C G. JV •• •• •• • Hs F, 7. 

20 n. £• 6. •••••••<•'••• F* D; 6« 

21 P; G« 4« doit gagner « 

Remarques* 

[/] Vdùs ^ez f^efdU cette partie ëd- 
jouant ïu quâtortiénie coup P. F. 6. ^ 
parce cfu'eh jouïirit ainfi, vous lui avex 
donné un tenfps dont il a profité pour 
doublerfes Tours; 

[g^jSilë I^oir, à'cé cjuâtorziemecoup, 
au lîeu de j^rtfndrè le Pion, eut poufle' 
le fietl , & joué P. F. 5;. , it auroit mieuic 
défendu la Partie'; ceqiiivîent en preuve 
de ce qu*on a avahcé ci^deffus, que lé 

Î^ain ou la perte de la Partie dépend de 
a pfemiere faute, du prémiçr temp* 
perdu de part ou d*a\ifr é. 



1 
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Traité du Jeu 



MÊME Partie, ^iutre Manière^ 
Le ^oify 



Blanc, 
1 P. E. 
1 P. F. 

3 G. F. 

4 P. È. 

5 P. H. 

6 D. F. 

7 F. B. 

8 E. G. 

9 F. C. 

10 P. C. 

11 E. H. 

12 P. D. 
.13 B. A. 
1-4 D. E. 

15 P. E. 

16 S^B. 

17 P. B. 
ï8 C. F. 
I9 B. E. 
10 C. H. 
XI A. D. 
iz P. D. 
il D. 
Z4 A. E. 



au onzième coup , roque du coté 


de la Dame, 




Noir. 


4. . . . 


.... P. C. ç. 


4. . . . 


• • • • B. C»« O0 ' 


3. . . . 


. . • . P. D. 5. 


5. . . . 


.... C. G. 4. 


3. . .. . 


....CF. 3. 


3. . . . 


. • r • Ptf E. 6* 


5. . . , 


. • » • G. £• ^r 


\. , , . 


. . , . D. B. 6. 


6.t . . 


• • • • G. c. 6. 


3. . . . 


• • • • F. Ë. ^* 


\i , . . 


*E.C.8, 


\. , , , 


. . . . *i'.^.i. 


3. . . , 


.... P. F. 6. 


1. . . . 


.... P. E. 5. 


5. . . . 


. . . . •P.G.i. 


C.2. . . 


.... P. G. 4, 


3. . . . 


.... A. G. 0. 


4. . . . 


. . . . D. 8. 


3. . . . 


. . . . D. E. 8. 


7.\a\ . 


. . . . D. G. 6. 


I. . • . 


. . ,\*P.D.4, 


t::: 


. . . . G. D. 4. 


. .; . , F. G. 5. 


I. :, . 


. . , , G,*F, 5. 



DES ÈCHE Cy. 
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Blanc. 
15 C, F. 4. 
x6 H. F. 4. 
27 P. G. 4. 
a8 A. E. 3. 

29 A. G. 3. 

30 D. E. 3. 

31 P. D. 4. 

32 H. E. 4* 

33 D.4. 

34 D.C.4.t 

35 D.E, 6. 

36 H. E. I. 

37 A. E. 3. 






Remarques, 



Noir. 
F. 4. 

*p.H.3.iy\ 

G. E. 3. 
P. G. 4. 

D. H. 5. 
P. B. 6. 
A. G. y. 
P. D.4. 
H. D.8. 

E. B. 8. 

*P.H.2. 

D. H. 4. 
P. G. 3 

gnera. 



ga- 



ï^^] Vous retirez, votre Fou à la cafe 
C. H. 2. , pour l'engager à pouffer fou 
Pion P,G. 4. , auquel cas , jouant C.G, 1 . , 
votre Roi fe trouveroit couvert par fes 
propres Pions ; d'ailleurs , en jouant 
C. H. 2., vous donnez jeu à votre Tour.' 

[^] Quand on veut faire ouverture fur 
le Roi adverfaire , il ne faut pas fe pref- 
fer de prendre le Pion qui le couvre 
avant que vos Pièces ne foient difpofées 
pour foutenir votre attaque. 



g;^ Renvoi de la Partie précédente ail 
feiiieme coup y qu*au lieu de B» C* 2« , 
yousjouei 

Blanc* 

17 B. C. 1. 

18 C. F. 4. 

19 H. G. I. 

ai C. Gi 3. 
2z E. H. X. 
13 B. E, 3. 
24. ♦i?. i^. /. 
15 A..B. n 
26^ A. D. 1. 
27 A. E. 2. 
2« B. D. 2. 
29 B. F. 3. 



Noin 

• •• A* \jr» o* 

• • P. G. 4^ 

D. 8.[c] 
. . D. E. 8. 
. . *P.G%3. 
> . £)« G»'6.' 

. . d; 3.[<1 

• . D* G, 6. 

• • A« F«- o»- 

. . F. D. 8.[e] 
.. .'F. C. 7* 

• • H. F« o« 

. . D.G,7. 



Dans cette fituatîon la Partie fera remîfe 
fi vous vous-obfMnez à jouer altemati- 
VemiBtft , H. r. , & H. G-, i. , car fi vous 
jdue'L^ M'; F. I., vous perdrez le Pion 
P. E. 5'., parce que votre Dimë' étant 
obligée de reprendre fa Tour qui aura' 
pris cette Tour , que vous avez- portée* 
à la café H; F. i., neftra phis enmefure 
pour foutenir votire Cavalier porté à la. 
café B. £.5, 



DES ÉCHECS. 



Itf 



30 H. E. I 


1 . . B. E. ^. 


31 CE. 5 


. . . F. E. 5.t 


31 A. Ë. 5 


» » • A* Ë. ^« 


33 B. B. 5 


. . .h;f. I. 


34 D.F. I 


. . . D.E.5.tdoit 




gagner. 



RcmarqueSé 

ic]:Il^dftre d'amener fa Damepaur 
fortifier foiïTattaque ,att lieu de prendre 
le PionP» B. 1.., qui donneroit ouver- 
ture fur fon Roi, & dont la prife d'ail- 
leurs , éloigneroit fa Dame & la lui ren- 
droît inutile ; il ne faut jamais prendre 
un Pion avec fa Dame, lorfque par cette 
prife , vous là mettez hors- d-état'de vous 
îervir pour votre attaque ou votre dé- 
fenfe'. 

\d\ Voilà qu'il a regagné le Pioft qu'il 
avoit facrifié en jouant P. H. 3, , avec 
l'avantage d'avoir défuni vos Pions du 
centre , & d'avoir ftit oaverturefUr votre 
Roi. 

[e\\\ eft queftion de fon côté, d'atta- 
quer votre Pion P. E. 5 . , & du Vôtre de 
le foutemr. 



%l% 



Traité du Jeu 



MÊME Partie, jiutre Manière. 

Fousjouei , au deuxième coup , P. C. 3. J 
au lieu de jouer V. F. 4. 



Blanc. 

1 P. E. 4. 

2 P. C. 3. 

3 P. D.4. 

4 P. D. 4. 

5 P. E. 5. 

6 B. C. 3. 

7 F. B. 5. 

8 P. F. 4. 

9 G. F. 3. 
10 E. G. i. 



Noir* 

• • j3* \^« o* 
. . p. D. 4. 
. . P. D. 5. 
..CF. 5. 

• • P. E« 6« 

• • G. E. 7» 

• • G. 6« 

• • F* E* 7* 

• • E, G* 8. &Ct 



Dans cette fituation la Partie efl biea 
égale. 

Sixième Partie. 

Celui qui a le Trait , débute par pouffer h ■ 
Pion du Fou de la Dame , deux pas. 

Noir. Blanc. 

I Jr. vy* . N. ••••••« A « £#• 4* 

2) ïj. v>« û. ••••••• A • r« 4^ 

31 p. E. 6.[a] *P'C.3. 

4 P. D. 5. . P. E. 5. 
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Noir. Blanc. 

K G* H. 6* •••••• • Cj. Fr 3* 

O '^ • ^* 7* ••••••• A • o* s« 

y C. D. 7 F. A. 4.[^3 

o £• G* o« ••••••• £• G. I* 

o P« F. 6. • • • • • • • P» D. 4» 

ïo p. E. 5. P.F.E.5. 

1 1 G* F« y* ••••••• F. Cf. 2« 

11 p. C. 4. . C. E. 3. 

13** ^«5******** *• B,jf,9 

i< B« A. ^. ••••••• B. D« 1» 

16 *P.5.4 P. B. 4, 

17 F- B. 4 P.A,j^9 

18 D. E, 8 G. 5, 

10 G* ^. • C« G* ^« 

20 M. F. i.f B. F, i.M 

21 B. C, 6 . CD. ^\a\ 

22 *> f JL/» x« ••••••• Jm/« 2* 

23 D, E, 7,[c] B. G. 3. 

24 D. H. 4* ••••••• B. £• 2^ 

25 "• *^» ^' ••••••• * • vT« 3* 

26 D. G. 4. • , ; • • • • A. F. I. 

27 A. F. I.+ E. F. 1. 

28 D. F, 3.J E. G. I. 

:i9 D, A* 3.[/] . , . , • B. C. 3. 

3Q B. 4. , • F. D. I, 

31 F* G* 6« • • 6. i« 

3* D. 3 , D,^, 



X.I4 Traita jjju J e^v 
Noir, ^ Blanci 

33 B. D. 5. . .. • .. .. .• ., ,B. C. 3» 

34 B- 4^ 

Dans cette pofition , les Rois fe port^^ 
ront de part& cFautre fur leurs Pions, 
& la Çartie doit être remife, 

\a\ Si le Noir , au.troîfieme cowp:; 
au lieu de P. E. 6. , jouoit P.E..5. , vbw 
joueôez P. D. 3,, car fi vous preniez le 
Pion pfiert ,.Qu.fi.vous pouf&ez le vôtre , 
vous auriez perdu par TEchec que vous 
. recevriez à Tinûant de la Dame. 

[^] Si vous roquiez, il gagneroit un 
Pion en jouant B* E. .5. 

[c\ Vous, reprenez de préférence avec 
le Cavaïer poiir pouvoir le porter -en?» 
fuite à la i»{e B.G.}. ,ou àla café BiE^j., 
fuivapt l!exigençe duxas, 

[d] Votre Foa n'étant pas foutcnu^à 
la cafe oîi il fc trpuve , & vous y étant 
(d'ailleurs inutile , vous le ramenez dans 
votre jeupour l'opp^erau Foude l'Ad* 
verfaire ; il a. été déjà Wervé qu'il faut, 
le mpins^u'il eft poffitie , laiffer des Pie^ 
ces efi l'air, c'eftràrdire\ fans être fou^ 
(j^nuçs^.parçç cjue^ fi «lî^s œ font pas 



1 



rI>ES ÊCJIEÇ5; %l!f 

en prife fur le coup , elles peuvent tom- 
ber dans^cet incpovioiçnt p^ir l'évéoe*- 
ment, &c par.upe fuite de coups que 
vous, n'avez, pu prévpijr;ilfaut aufliop- 
pofer vos Pieççs.àçeilçs de l'Adverfaire^ 
à mpins ^qe yo^s tf^yn l'attaque , ,& 
pe cr^igni^z confçqjtien^ment pas celle 
qu'il peut former fur vous. 

[eQ IVveut«ta(juer votre^Pîon P,D.4; 
Voyez le coup fuivant, 

[/] Uévéhement de la Partie dépend 
de votre Pipn P. A, 4.; il fera queftion 
de le foutenir par autant de Pièces qu!il 
en mettra pour l'attaquer. 

Vous pauffii aujji y au premier coup , /« 
F ion du Fou 4^ la I}ame,f deuxjfas^ 

Noirn BlanCn 

% B« v« Q« • •< •• t. •* «* f. F* E» 4* 

3 P.- fc« 6. «.*.•.• :-B. C 3« 

4 Qr F, p ,.•,•,•.•,?.' F. 4* 

5 P. D. ç. , P.C.D.f, 

6 Ç, p. 5, ..,..,,..• . ^i?..iE.i, 

7 . (y, 4* •..,..♦,,.,... G. F« 3» 

FfE. 7,.,.... «...F. D. 3* • 

9^jP,f,^..,..., P^tt-q^J 



ïi6 Traité 


DU Jeu 


• Noir. 


Blane: 


lo G. F. 6. ... . 


: . . P. A. 3. 


1 1 C. E. 6 


. . . F. C. 1. ' 


12 E. G. 8 


. . . £. G. I. 


13 P. H. 6 


• • • £«• Jrl« I. 


14 P. A. 6. ... . 


. . . P. D. 4. 


iS P. C. 4 


.C.E.3.,&c.&c; 



Dans cette fitiiation, la Partie eft biea 
égale. 

Renj^arqueSf 

[<ï] Si vous ne preniez pas fon Pioi) 
en paflant , il joueroit P. D. 4. , & em- 
barrafferoit votre jeu. 

Septième Parti Ei 

P^lui qui a le Trait , pouffe , au deuxième 
coupj le Pion du Fou de la Dame y deux 
pas. 

. Noiri 

. P. E. 5. 

. F. C 5. 

. . G. F. 6*' 

.. B. C. 6. 

. P. D. 6. 

• « Ë« G* o« 

.. P. H. 6. 
. D.F. 6. 

Blanc. 



Blanc, 




t P. E. 


4.'..;': 


a P. C. 


4.[a3. , . 


3 B. C, 


3. ... . . 


4 F. E, 


1. ,. • f . 


5 P. D. 


3- , . . . 


16 CG. 


y 


7 G>F. 


3 


9 C. F. 


^♦, « .• £ • 



. bES ÈCRECVr t^t 

'^ B« D« ^* ,-• • .« •,•_♦ • p. 8^ / y 
10 £•&•!• ••••••« *B,D*jf.9 . '^ 

pi F, j, .,•... • . *F.D.4. 

Il jti» ii« I« •• •. • • .• • » .• «/• V*» 0« 

15 F. G. 4* "^ • «• î ♦: * > v» *^» 5* / 

16 Pt r. '5» -•.•:• f •, ■• « 5»!.F« 5.*'i 

17 ¥. H. 5. . ^ ^ . • ; .^*p.Gj. 

jo D» F* 3*'*'****-** ^* H* 7*" 

19 E. H. I, . , . . , , . *-P.^.6;[*l 

20 D. H. 3? ♦:*"î* ■• .•. • •(/?• ;^» 4* ' 

j2I ,B» G* 4* • • «(^i, •;♦!>• v»Ti« y • Otb • 

<3tX^f^». r^ '3* '• ; î> l^ s.* / •^' tt 5^* j^* !*•:* ' 

13 p. G. 3.[«;]^ rr." .',^P^^ Q. j. , y- 

24 I-^« G** 3**«««**^ ji»JC»Om 

ay D.H. 3, , ', .F.-.^'.' 'A.T. 5. ^ 
26 H« Gi !•••••••• F. G* I • 

zy A, G. I. . , :*A-^%^-M gagnera; 

' '' 'Remarques.' • • - 

[4,] Ce coup eft mal. joue ; ayant » 
coinme dans refpeçe^préfeiite^ pouffé 
le Pion de votre Roi deux pas , fi voiis 
pouifez au$ ^^y^^ P^ celui du Fou de 
votrjç panjq, yous tfaurez plus de Pions 
avepjeiquels vous puifliez, déporter lç$ 
PieçfS^:S[u© yoxxp Ad^erfaire .ita^Urj^ 



dans i^^iskte jeu , & d^ailleurs ^ le fîon 
de vckre Dame restera en-amere & fafts 
aftivité/ ''^^ 

BJ 11 teùt foire place à fon Fon noir 
&let(mferverdans4a même difeâioti^ 
fi voffe l^ttajqwei avec votre Cavaôer. 

[(r}l>é qUelque façon que \^iis jouitT-^ 
vous&véz ^rcément perdu, ne pouvaift 
Tempêcher d'amener fa- Tour à la câfe 
A F: 5^., de qui lurvandra la prife ^ 
votre Fou , &conféquemmeiitlà Parde. 
[{/] Sî-avant-de retirer fon Roi , il eût 
pris^totre f'ou; il -aitroit reperdu lioè 
TouTT; par PEchcc* double qtie Vous Im 
aurici donné de- votre Cavalier porté 4 
lacafeBlF^Ô; L\: < ' • 

Blanc. . . ' ' Nàif\ 

-ï P. E. 4.-. . . • 5 k i p. É. ^; V 

^ B. C« 3* * * • * * * * ^* '^* ^* 

^ 4 *.F.Z?',5.i .M. i \'»' . B;''t.''.tf-/ 

• 6 F. C. 1. . . ' . . . . . B. D. 4. 

y P^ D. 3. . . . » . . ; P. C;€. 

'*G. F. 3; . . .Vo . ; p, 0,6- 

9?. H. 3. .... . . . p. ft«. 

|o CE. 3. ;./,--. >'. » Gi £.^ï 



i>is ècÈïcsi: 



13 £• G. i^t^]. 

14 G. H. 1. • . 

j6 R F. 5. . . 
î7 P. C. 4. . . 
,19 £• H. i« . • • 



'^H 



. , . *P.I>,4. ' 
« • • D* fi. 6, 

• • • £• G. oT^I 

.' .-••*<?. £.4. 

. .'. <3. 4. 
. . . P; D. j.f 
"•' . '. -P. £•' 2. gat* 
gnerà* 
Rcma^utSn 



[tf] Si vous euffiez joué P. B. 3., il 
àuroit joué F. A, 3., auquel cds , ae 
deux diofes Tune , ou vous auriez Joué 

A. 3«^ alors il a\iroit-jaiié'Pl£*.4. 8d 
gagné UH édîai^e j ou* vous-^uriezloud 

B. I>»4. , âcalor^ il «aurait jouéF.3« 2« 
& gagné également un échange^ 

\b'\ Si , au lieu de roquer ^ il ^efit pii*-' 
le Picm ^. $.' 2» ,* vous» aunez^ attaqué ^ 
Damé avec votre loup , • ce qôi v'i>ui^ail-^ 
roît val» la prife-de fon Pion P. B. j^^ 9S- 
eitfukfe €«flc de fon Pion-Pé D. 4* '1 



-^lÊ^i 






gljf» Premier Renvoi fur cette Partie au 
quinzième coup ^qu au lieu de P,F.4.3J 
jyousjùuci • » 

^ Blanc. JVc>/r. 

I ^ E. H. i« 4,», «, « « • • P. D. <• 
lêh 9C^P-P-4- •,•,•• •. • P. £• 4. 
17 P. E« 4« • *. •^ *, * !» • ^* 4* S^* 
ipera ua Pâon^.â^ conféquemmeût la 
Partie. 

^:^Second Renvoi fur cette Partie aufu- 
. {i^/7ze cojip^ qi^au lieu de P, F..4.^ roi^J 



Blanc. 

17 P. B. 5. 
11.8 P. F. 4. 
'19 P.B.C.4. 
00 D.i. 
%x G. D^ !.. 
ax<Î.F, 3. 
^£. H.. ». 

24 P. Ç. j, 

25 B* G. I. 
a6 P. F. 4. 
2.7 E. H. I. 
28 D. F. 4. 
deux Pions de plus , & 
»entg^n9{;lâ Partie^ 



Noîri 

; P. D. j* 

• V. Kj. 4* 
». P« B# 6« 

, *c,JKi. 

• Gfc B. 7« 
. H. E. 8.' 

. *G. F. 4. 
. D. F. 4.+ 
. H. F. 3. 
H. F. 4.f aura 
doit€oai'é<{ueiq« 



DEiS ÈCKECa. , !kl| 

H U 1 T I E M E ,P À R T I E. 

Celup-tjui a le , Trait ,y .d^buU: far pouffer. 
U P'fàn du ^qujdif B-QÏ* dtux piis. 



iJoir. 
■y P. F. y. , 
1 G*' F. 6. . 

3 P. E. 6. .. 

4 F. B. 4* • 

5 £• G. o« . 
é F. A. 5. . 

7 P. C. 6. , 

8 P. D. 6. . 

9 F. C. 7. . 

10 B. D. 7. . 

11 P. G.4.[tf] 
ïï P. D. 5. » 

13 D. E. 8. » 

14 D. G. 6. . 

15 P. H. 6. . 
i6 H. F. 6. . 

17 P. B. 6. . 

18 P.E.D.5. , 

19 D. F. 7. . 

10 C.B. 7. . 

11 H. F. 3. . 
11 A. F. 8. ; 
f j D»F, 4.t. 



• ^ •, ^ P# L/. i^tf 

• • • • A • v>« i^« 
flr # «r • U"» V-»» 3* 

• • • » v.'* X./* 2« 

« • r « D. Br Je 
« « r • iii« V>* I« 

• • r » * • r •• 3* 

« • « r G., H. J» 

r ""^ • • Vt» r • jLm 

. , . ..*P.G.4, 

'• • • • £^* ijTf ^v 

• »• • • iJ* Cjr# Ç»* • 

, . . .»;>.£. 4.[^] 

• , » . C» F. 6» 

• « • * Xx. C«2« 

.... P.C.D,5.[cJ 
... * F. p. 3.^ 

• •■ • • "• •T» !• 

•■•••' *^» !-*•• ^•- 

• » • •. G. D. I» 

•• » • » •Ly* XL* X» 
f • f> t r '-'•^ ^^ I^ 



"H 



ftif Tkaité i>v lEtr 



NoiTm 

M i:^H.F.i.[^. 

:i5 D.4. 

26 G; F. 6j 

27 P. G. 5. 
a8 G. E. 4. 
29 E. JF, 8. 



Blanc: 
H. F. i; 
P. E. 6. 
P. G- 5. 
P. G. 5. 
H. F. g.f 
D,F. s-tga* 

gnera« 



Remarques.' 

[a] S^l ne prenok pas le Pkm , vous 
prendriez le fien ; & forcé alors de re- 
prendre le votre avec le Pion de fon 
Roi , il dégarnîroit fon centre. 

[^] Vous ne devez pas prendre le Pion 
de fa Dame, il vaut mieux le laiffer pren^ 
dre lui-même , ce qu^llne fera pas , parce 
que le Pion de fon Ror refteroit îfolé ; 
vous ne poufferez* pas non plus le Pion 
du Fou de votre Dame , parce qu^il l'at- 
taqueroit avec le Pion de fon Cavalier, 
diviferoît par-là vos* Pions du centre , & 
donneroit ouverture à fa Tour du côté 
oîi vous avez roqué ; vous préférez de 
pouffer le Pion de votre Roi , & il ne le 
prendra pas non pKis, de peur de divifer 
fes Pions du centre. 

[c] Comme il va pouffer le Pion du 
ïoude faDaxn^? pcurdiyxfer les vôtres-^ 



îî n*y a pS5 de temps à perdre , ^çr,ea- 
dre -sipviSrintineXçin.Piop , ^ pçla a\^j^ 
le Pion du PM <ie.v<>tj?€il?^i»eadsip|^ 
férei^e vP0pr. cpqfijrYejr ^^fx ^iqns g^ 
centïïe;AetttinteUigen*V4e!)IaMmioe^ /■ 
vre djes Pia/«s déf idç l)ÊS.TP^«:tjeçy .<i r.. 
[i] Ce oo\jp luiiéta p?J-4ce h Parti^.i 
il auroit mieux joué de.poufler le Pion 
du Fou de fa D^anie. Voyez le Renvoi 
ds éètte-Pàtde.- . . . • • ;jr-:(j •. : I! [•. | 

:^P^Rer^voîdé}d Partie précédente' au i'VÎgf" 
• quatrième ççup , qu^-h Npir^itirlieif ck 

Noir., Blanc é ,. 

^4 * • ^"k' 5*L^J • ? • • • • P* E>- o«"j.* 
2.1 H« F*. ï» . , • , '. . •H. F-,*'i# /** 

itf aF. I. //;/;; ;d. F. i. *^ 

27 A. F. I F. K 

2.8 B. F* 6. » . . • . . . P. G; 5. 

^9 P. G. 5. , P-hG. 5^ 

30 B. Ë» 4.* •. • • • • • • B. E,-^» 

> ^ *^» •*^* ^^ •*••••• * • ^» Ç« 

3* *• ^» 5* •••••••*"• ^^•*i4*"'* 

3J Ç. F. 8 •<•.•■-• G» C. .ji f 

34 ^^•^ j^ 3" •'•••••'•••«••• Q» E*^ 2* «I 

3Î CF. 3 ....E. C. a. 

36 E- 7 ► ► E. D..3. .. 

3X Ç»E'»*t "• •••"•■•-- '- E. 4i f 

Kiy 



to4 TRAfTil DU lEtr 

Koîr. Blanci 

38 F; 4^ i "^ . '. ^ . r P. G. 6. 
50 E. "F. ^.- t • ♦' • •■ •- • »î»« »*• }• 
4Q F. G/5.!î • i • . • ; B. G-4r 
^^ V. M/ '6.0/"} V . . •^ P. A- 4- 
41 P. E:-z. . .' .' i . . • F. ^* 2,0, 
4j E, 6. fera Partie remife.. ^ 

Remarques^ 

[e] It ne prend pas votre PiottP: G.4.^ 
pour ne.pas' donner ouyerture fur foû 
Koî, à. vos Pièces. '' ^ 

[ /l STfl' prenoit votre Piôiî P.. Gn6,^ 

il auroit perdu. '- ' ' ^ ' ^ ^ 

41 E. G.16 . . y F.^D;3.f . 

41 e; F. 6. : :::::. I>je.:7; 
45 ' E 7. :: ;;.v/e:g;5. gai 

... ^nferoît. 

Neuvième Partie. 

Vdui qui a le Trait ; débute par pouffer k 
Pion de la Dame. 

Noir. ..... Blanc. 

1 i^- D.5 ...;.... *P. F. 4.H 

a p. a 5; ..,•. .G.; F. 3. 

3 B. O. 6. ., .P. D.3. 

^ ?• ^- 5- • • • • • • • P- C. 3- 



^ t>ES ÉCHE CSi ll| 

N^oiu. Blanc. 

6 G» F« 6« •••••• • G, if •4*' 

p. H. y. 



7 C. G. 4. 

S Çr.H*. ^« • 

9 G. D. 7. . 

10 C« G* 6>« • 



P. G. 4. . 
G. F. j. 



Dans cette pofitipn , vous avez pour îe 
moins auffi beau jeu que fe Noir , & il 
eft évident qu'il n'a rien^agné àdébuteir 
jparlePiondeialiame. ' 

[a ] Vous pourriez potiffef aufli rfe 
Votre côté le Pion de la Dame deux pas> 
& jouer P. D. 4. , auquel cas, s'il pqaiTe 
fe Pion du Fpu de la Dame deux pas & 
joiïe F^. C. 5» ; pour vous donner ce qi^ôw 
appelle le Gan^bit de la Dame , il faudra^ 
prendre Ce Pion , & jouer cette Partie 
^après les inftruâions données ci-aptè^ 
à laf fedonde Seâionde ce Ghàpitiîe. 

J^3 Vous portez votre Dame à' cette 
ïî, pottr éviter le Dame pour Dame 
qii'H ne manqueroit pas de raire loufque 
vous poufferez le PioadaRoi'deuxpas^ 
fticcela paat faire &ire uamouvementit 
:i|i<itr«;RQi^ &^iis empêcher de foqu^r^* 



xi6 Traité bu jEf ■ 

Autre Manie r-e^ 

Fous ayant h Trait , on poaffi U Ptort 
. de la Damt un pas , puis U Pion du 
Fou du Roi dtux pas*. 



Blanc. 
P. E. 4. 

*p,f:4. 

*P.E.6. 
P. D. 4. 

5 G. F. j. 

6 *P. C. 4. 



Noin 
T, D. 6: 
*P.F.6. 
Cx. H« Oto' 
G. F. 7. 
?• C. 6. 
P. B. 6. 



7 *P.D.S. a évidemment beau jeu;^ 
celui qui n^a pas le Trait ae doit pa( 
adopter un pareil début. 

, Section seconde^ 

JUit GamUt. . 

Le mot de Gambit vient du m<^ Ita!^ 
lien Gambttto y qui veut dire croc e^ 
ïambe; dans cette Partie^ .œluiqui a le 
Trait, joue 9 au deuxième coup^^ k^Pioii 
du Fou du Roi deux pas , & paroît en 
iaire le facrifice, au moyen duquel it 
dégage phis aifément fes Pièces , & fe 
prociu^e Tavantage de l'attaque furiba 
Adveriaire^ quipordroit la Partie s'il 



I 



ifen jouoit pas régviUérement les pre* 
miers coups. •■ • 

, Cet Adver^îrç » aTiÇ[ite|[ Ç^ .^Pnne le 
Gambit , a le choix de jdeux partis à pren- 
dre ; le premier' eft de refufer k Pioit 
<ju'on appeHe le Pion daG^mhit; &air 
lieu de U prendre,* il jbiiera Iç Fwn (de 
fe D^me^deiix pas ,' ce' qui fejra rentrer 
cette^Partié dans Tordre des Parties ordî* 
tm^è^^ ^ fn fefacbihmûpémeiu ^ne 

'Le fécond pkrtî eft de prendre ce PÎQn> 
ce qui fera une 'Partie toutç différente^ 
plus iniérèffanté & plus 'récréative, ôC 
dont le rçfidjtat 'fera (jue * tç>utes chofes 
ëgalè^ ,'ç^tt^ Partie 'doit etrç gagnée p^r 
celulquirëççit & prend le PioadûG^ièi^ 
bit j'par fa ftpenorité que lui donio^rs ce 
Pion qui lui reftèfa de plus , lequel eqtçe 
deux bons Jçiieùrs ^ doit décider W g^ 
forcè,d€;^à Partiel / [ ] [ 

Cèttp alternative ]dê refufer h Pîom 
du C^m^it qu d*e le* prêpjqhre , donne liçut 
à ude ful^d^fion'de cette i^copde Sec- 
tion Jjii flùfirieme [(Chapitre , l^qtiejle, 
pour, n^ laifter nei>4 de^rer*, fera ter- 
mine^ PF?^ tv^^. ^ usinait de I» 
Pamiev 'r 



%x8 Traité d-u J Epi 

Celui auqucVon êofirtt h Gamhit^ th 

Blanc. Noir. 

X P« £«• 4* ' •• »- • • • • ^* i-** 5* 
i P. F. 4 ' 

3 P. D. y. . 

4 G. F. 3.. . 

5 P. D. 4. . 



l» • ». • •- 



7 f . D. 3. . . 

8 CF. 4. . . 

9 D. E. r. •. • 

10 P. C. 4. * ,. 

11 B. e. 3. .. ^ 

12 P. H. 3.. . . 

ij *p.(?.4. ; . 

14 *G^.£.iL • ^ 
xfl *#^. £.i. . • 
tS. A. D. t. . .. 
ij^ * • G# 5« • « 

H9 D. H; 6. . . 
20 E. Gi 3~. .. . 

ai B. F. é.f. ► 



. ., P. D. 5.[aï. 
. . P; F. 4. 
. . D. f . 

. ;D.E.-4-tPl 
. . F. E. 7.[çî 

• • D'à C 6* 

. . c. E. e. 

D. 7:. 
. . p. c. 6. 
•, •. G. F» ^^ Oi, 
•. • £• G« 04i^ 

.. . f; H: 61 

« ^ F, £• 5»' 
•. • G* £• o«. 
. . D.E.'7^ ^ 
.. .B.D;7., , 

• • P.. G» 6m 

. . I>. C. y.ff '- 
., • B* £• 5* 
D. 4^ 
♦ « G f F* 1^^ . j 



Remarques* 

[tf J II pouffe ce Piop deux pas ,.poulf 
attaquer le Pion de votre Roi; il eft tou} 
jours à propos de prendre , quand onii 
le peut , le Pion du Roi Adverfaire , & 
de réçhanger contre jcelui .de fa Dame. 

[^],Cet Ech^c.eû \xn coup inutile qui 
hii fera perdre laParjie ^ par lafupérie- 
rité.du nombre de .temps que cela vous 
donnera fur lui; il auroitdû plutôt jouer 
P. G. 5., ce qui auroit fait rentrer cette 
Partie dans celle, des Gambits dont oa- 
traitera ci-après.. 

[cl S'il n'eût p^sî couvert fon Roi, 6i 
qu'il f ût laiffé-là fa. Dame , il couroit riC». 
que 4e la perdi:e , ,p?rcç qu'en tel cas ^ 
vous Jtui auriez donné Echec avec le Fou 
de VQtreRoi, Ôc auriez enfuite attaqué. 
ÊDajne avec yojre Tour.. 

M Vous, portiez votre Dame à cette 
cale pour U fprcef .àppi^ffer un pas le 
Pion, du Cavalier de fon Roi , ce qui 
Vous,inçttra à piêniç 4^ lui donner, au 
vingtrdettxieme coup,, aivçc le Cavaliet 
de votre' Damç y un Echec qui décidera^ 
^Pvtie, 



Jjtj» Traite dit Je^ 

MÊME Partie. Autre Manierel 

Jx Noir y au troifieme coup\ au lieu, d^jowit 
^,F\4.yJeue D. 5. 



. BUmc^ 

1 P. E. 4. \ 

2 P. F. 4. . 

3 P. D. 5- . 

4 P. E. 5. . 

5 F, E. a* . 

6 ?• D. 4. . 

7 » • ^•' 4* • 

8 CD. a. . 

9 B. D. 2. . 
10 G. F. 3. , 
■ I *D.B.3. , 
il B. 3r . 
t3 E. C. 1. . 
ii4 P. H. 3. . 
H F. 3. . 
t6 B. A. 5. . 
ry'P. G.4. * 
»8 P. H. 4. . 
^9 F. E. 4. . 
*o F.H. 7,f . 
ai M. E. I. . 
aa H. E. 7. . 
H B. 7. , 



. P. E. ç- 
. . P. D. 5. 
D. f. 
, . I>.E, 5.^ 
, .'C G. 4* 
. . D. E, ^. 
r , F. B. 4*'î*' 
.- . F. D. 1.4. 
. . G. -F. Ow 
. . *D.E.j:. 
. . D. B. J* 
• • P"» C. ow 

.. • £» Cy« o» 

. . c. F. ^J 
.. . 0. 0. "7* 
. . A.B. 8i 

, , F* 'H. Jov 

. . G./H.7» 

'. « Bv Fk <$^ 
^ . B; H. X. ' 
. . P. F. 5, 
'^, P. G. 4» 

V r » t « H» F»- 7» 



DES ÉCHEC si a|1 

Blanc. ■ ^oîn 

24 H. F. 7. •..•... E» F- 7*^ 

25 &. D. 6.\. • E. 6». 

26 B. E. 4. . . . . . . . G. F, 6* • 

27 B, G, 3. .*•••• . A. E. 8* 

28 A. E. i-t • • . . . -^ E- F, 7^ 

29 A. E.: 8. G, E. 8. 

30 E. D^ 2. .. . .^ . . - G. D. 6. 

31 P. B. 3. ...... • ^P.G.è. 

\i E. 3. ► ^ • • , . ^ G. F,. 5,'[7 

33 B. F. 5. P- F- T- 

34 E. F. 4* •^ • • • • • • E«» &• 

35 P. B. 4. . ...... E. D.6-^ 

36 P» A. 4. .,...••.?. A. 6» 

37 E» G. 3. • « P. H. 5# 

38 E. F. 4. .... . . • ^-^-^'/iEfl. 

39 E. 3. &c. &c. 

Dans cette fituation, la Pàrtre fera re- 
pjtfe , file RoîNoir ne quitte pas k €oté 
oîi le Blanc a la fçrce de fes Piqns , & fîr 
le Blanc fuit la même méihode. 

[fl] Sî, au trente-hlûtîéme couj^^ IH' 
Noir , au lieu de E. C. 7. jpuoit 

JS Çx 8* s* % » «^ < % %^ «i^»^ P* î*^ K 



t^i TftATTÉ DU Te'U^ 

Blanc. Noiri 

'40 P.C.B.y^, • •'•• •" • • • P. B. çJ 

42i P« A. 6* ••••••• il* vy« o* 

43 *P. -D.i.fgagneroit, parce que lè 
Noir ne pourra empêcher f un des deux 
Pions P- A. 6. ou P.D.5. , d'aller àDame; 
xl auroit du encore,'au quarante & imieme 
coup , au lieu de jouer .E. D. 6. , jouer 
P. B. 4. , pour'dler lui-inême à Dame » 
auquel cas vous auriez fait l'un &Pautre 
Dame nouvelle^ & dans cette fituation 
on verra, en' en faifant Teffar, que là 
Partie fera encore remife, & que celui 
des deux qui voudra la gagner ^ courra^ 
rifque dé ïa perdre. 

MâML Partie. Autre Manic'reï 

^Vou$joue[^ au quatrième coup^ G'* F. j^if* 
au Iku déjouer P« E. 5; 

Btancr. ÏJoiK 

ï ir, £• j^» m é tr •• •• #- ■ Jri. Ha JV 

« p. F. 4 P. D. J. 

• 3 P. 0. 5 . D. f^ 

4 G. F. 3. . P; E. 4. 

5 G, E«- ^. ••«••• • C, £,ffi - 

6 F; £• 1. .' .* .' .* .• .• .• *Fs C.i^ ■ i 
j£ ' ^ Ç"* ^é 1 1 * * f t i tf^^*^^ '-- 



"I 



8 G. E. 3. 

9 £• G. I. 

10 B C. j, 
4.1 E. H*. I. 

11 P. D. 3, 
13, F. D. j. 



DES Échecs: 233^ 

Noir. 
.. D. 6w 

•^ • G. F. 6m 

• •< £• G. 0» 



P. D.3.. 

F.E. 3. 



14 C. E. 3 fi. D. 7> &c. &c^ 

Dans cette pofition, ha Partie eil bien' 
égale, 

'• MÊME Partie. Autre Manière. 

'Vous joue:^ , au troi/teme coup , G. F. 3 « 1^ 
au liai dévouer P. D. y. 



Blanc, 
I P; E; 4. 
z P. F. 4. 

3 G. F. 3. [a}. 

4 G. E. 5. 

5 P; D. 4. 

6 F; D. 3. 

7 Pi E. 5. 

8 C. F. 4. 

9 p. C. 3. 

10 E., G. 1. 

11 D.E. 1. 



Noir,- 

.'.p. E. y.: 
. . P. D. 5. 

• ' • P.- E. 4*^ 
. . F. D.6, 
.-. P. D. 3. 
. . F. E. y. 
..' . G. E. 7» 
. . CE. 6^ 
. . B. D. 7. 

• • E. G* ov 



I2i Bt D* Zf • • • », ft ». • G*. Cf. 6» 



't^4 Traité du Jeu 

Blanc, Nain 

13 B. F, 5. ....... p. E. 7. 

14 F. E. 4. &CC. [ [ [ 

Dans cette pofition )'VX)tis vous défère* 
de fon Cavalier G/C, -é; qui- attaqué 
votre Pion ifol^é P. E\ .5, -, & confervant 
ce Pion, la Partie eft bien égale de part 
& d'autre .K 

Rctnaïïqudm 

\a] Si , au lieu de G. F. 3 . , vous jbuïèi 
p. E. x. au troifieme coup , voii?5 pour* 
riez perdiçe vous-même la Partie. 



1 



Blanc. 

3 D. E. 2. . . 

4 P.D.ç.f. . 

5 * • ^» 4* • • 

6 P. C- 6. • . 

7 G. F. 3. . . 

8 P, H. 3. . • 

9 D» E. 4* . • 

10 P. F. 3. » . 

11 D. 3 



îJoîn 
« ». P. F* 4* 
. • • F. E» 7* 

• • • Jr. < \fm o* 

. . • D* e* 0« 

• » * v^« vjr* 4** 

• • . B* D« 4* 

• • . C>« F* 3*^ 

. • . G. F. 6* 
.. G. H. 5- 



Il H. G, I., ou tout autre co\ip que 
vous puiflîez jouer, il doit gagper ea 
iouaijt F^ H. 4. f, ^ ^^ 



SES Échecs; i^^^ 
S. I I. 

'Çcliu auqml on danne h Gamhit y puni 
U P^ion du Gambie. 

Première Partie^ 

Nota. Quoique cette première Partie 
foït cenfée être la même qiie les cinq 
autres qui vont la fiiivre , puifque ce ne 
fera toujours que la même Partie du 
Gambit , cependant on a jugé à propoç 
de les diftînguer les unes des autres , pour 
mettre phis d'ordre & fixer d'autant 
mieux fes^ idées fur toutes les Variantes; 
de ce début de Partie , & rendre plusi 
jfenfible le meilleur fy(ïème d'attaque &C 
de défenfe qu'on peut ou qu'on doit fut- 
yre de part & d'autre. ^ 

Celui qui donne le Gambie pouffe auqua^ 
trieme coup, le Pion de la Tour du Roi 
deuxpas^ 

Blanc. NoiK 

j p. E. 4. . . . : T . P. E. î. 

2 p. F. 4 p. ¥. 4. 

3 G. F, 3. . i . . . . . P. G. y,- 

4 P- fî.4 *P.G.4. 

5 vr. E. *î. « « , ^ , ^ , P.ft.j* 

6 p. D. 4. ^ . . », V . . D. F. $. 



%y6 TftAlTE DU ÎÉXf 

Blanc. NolK 

7 @::^^P.c.j.M. .... P. D.6^ 

o Cr. L/*. 3* ••••'••• F. H* 6« 

ç D. £• X. •••••• • G. £• y* 

lo D. F. 1. ...••• . G. 6. dé-* 

fendra conftamment le Pion du Gambit 
qui doit lur valoir le gain de la Partie.. 

Rtmarquts^ 

[tf] Vous prévoyez qu'il va pouffer 
le Pion de fa Dame fur votre Cavalier, 
& vous foutenezi votre Pion P. D. 4. qui 
refteroit en prife par la retraite de ce 
Cavalier à la café G. D. j. 

Si , au lieu de jouer P. C. 3 \^ vous 
puffiez fortï le Cavalier de vôtre Dame, 
& jouéB.C,3.,ilauroitdùjpuerP.C.6., 
pour empêcher ce Cavalier de fe porter 
à la café B. D. 5. , d'oh il auroit attaqué 
ik Dame , k Pion du Gambit P. F. 4., & 
le Pion P. C. 7. 

0^ Renvoi de cette Partie au fcptîenu 
coup , qt^au UeudejoîitrV\Q. 3. yyous 
jouei F, C. 4. 

Rlanc. Noir\. 

'J r% L*« 4* •*••••* 9 G* H« o» 

s p. c. j. . V r F. D. i. 



1 



bES échecs; %^f 

'Blanc. Noir. 

' 9 G. D. 3 *P.F.3. 

to P. F. ^.[b]. . . . . */*. G.j.fdok 
gagner au moins le Pion P. HL 4. avec 
.une meilleure difpofition de jeu. 

Remarques. 

M Si , au lijeu de ^ouerP. F. 3., vous 
jouez P. E. 5 

10 P. E. 5. .. . . . ^ . . *P.G.2. 

1 1 H. G. X *D.ff.4.'f 

Enfuite il jouera F. E. 7- , puis P.D.6. ; 
& aur^ grand jeu pour le gain de la Par- 
tie. 

/ Et fi au lieu de P.E. ç., vous fmiéz 
C. G. 5. , ce qui eft votre meilleur coitp » 
parce que vous attaquez fa Dame , & 
défendez en même-temps le PionP,H.4#^ 

Blanc* Noir» 

.10 C. G. 5. : : ; • . . . P. G. 2. 



ti H. G.I. 
ta E* l>,x. 

13 D. E. 1. 

14 a H. 6. 

15 H. G. 2. 
^6 £, X. 



* 



F. 

D.F. 3. 
P. F, 6^ 

D.E. 2.+ 
F. H. 4. ga. 
gtiera» 



tjS Traïtè du Jeu 

Seconde P art i è; 

^dui qiddonneleGatnyitpouffï au troU 
* Jîzme coup , le Pion ât La Tour du R<d 



^ 



Noir. 
•• V P« £• ^% 

,. ,. F* E. 7» 

. , *Fj>.e, 

F. Ê. ^. a beau 



Blanc. 
'X F. -£•' if» • 
i P. F. 4. . 

3 P. H. 4. ,. 

4 t3'r>-G.4, 

5 D. G. 7.W. 
€ D.H. 6. . 

8 P. E. 5*t^j* • • 
jeu & doit forcer la Dame. 

JRemarqucs^ 

[a] Ce coup paroît le mieux ]oué dans 
la cir€onflance,,jiî\ai^ p^pçrxdant iln'eft 
pas Iq plus fur ; yo.us, ^uriç? peulnêtre 
mieux jpué de.prep4rç Ip Piofl du Gam-? 
bitP.F,4. 

p] Vous pouffçz.ce Pioft pour Pem- 
pêcher de jouçr H, G, 6. , ${ de forcer 
votre D^me fvr^e.cQiip, . ... .^ 

L^] U jo«§ fa Tour à cette café , pouf 
fermer le pàffage i^vot^e Dame , & la 
forcer quand il poiirra jouer F, 8, 



" X^ G*eft le meHleur coup qite vous 
puifïiez jouer , cat s'il jouoit, for le coup, 
F> 8.. i Vous joueriez D. F* 6. ; vous le 
forcée donc en jouant P. £• 5. , de jouer 
F. E. 5. , ce qui vous donne du répit, & 
quelques temps pour amener des Pièces 
au fecours ée votre Dame que vous 
pourrez feuver; tnaisia Partien^eo fera 
pas moins perdue pour vous* 

' ■' » 

^:^ Rettvoi de la Partit ci - icffus M 
. quatrième coup ^ fu^au tieu dt jouer 
D. G. 4. , y^is Jouti 

BlanCm Noir» 

. '4 G» F« 3^^ <*'«*«* ^* ^* o* 

^ 5 F» !-/• 4 •»• C»» G» 4* 

o C. ï'/4.r^t. . • • . • F. H. 4.f 
7 P* <î- 3-l/] • • . F. g. 5.1>] do!K 

Remarques, 

••: • •. - */•' ••• ■-..:• : " "; 
[^] , Çi.tu li^evt 4e.Ç JF*4. ^ yjpy» jouiez 
D. 3. 

6 • D. 3« • • i i • # • C. F# 3.- 
7 D.F« 3. •« « f • I » « F% H.4.fga- 

• ' ^nera.' 

Etfi/àu lieu- de*D.3«,' Vous jouiez 
B, D» 2. , il jouera G. F.*6i^ U erifukc 
G. H. 5 . 5 m meyeo d« qu^i il g«ftf(r« 



^4o Traité éuJE^/ 
vera le Pion du Gambit avec une mefl- 
leuredifpofitiondejeu, ; 

m sr,a9iieadeP.G.î..Vpuspre- 

«iez ion Fou , jouant H, 4. » Jdpit Wa 
îè garder de reprendre votre Tour avec 
fa Damccarilperdroit une Piece;maij 
il prendra d'abord votre CavaUerjou^ 
C:F,.3,, puisiljoueraD.H.4.,&ga- 
cnera l'échange. . 

^ U^ Si, au coup fuivant, vous preniez 
fon^iu , & joi^z C. G. 5.,/ «e dotf 
pas, d'après la Remarque <i-deffus, re- 
prendre 5'abord Votre Fouavec fa Dame, 

Lis bien prendre votre Cavalier avec 
fonEou, eiattaquantlevotr^umoyen 
ae quoi cèl^ïe réduira au Pièce pojr 
Pièce , ôç il côrfelTÎei^ fiJo Pion 6t ton 
. jivanïage. ' ' ^ ;.-••■»• 

. Tji^isiEME Partie^ 

<:«/»/ jai donne U Gambit y fort, au, qM 
•: '::tmmooûp'ieF<>udej0n:3C<H,,. 

-i P. E.4..- «-^--S'r 1* 

a p. Fv 4. 5* c t 



. Blanc. 

6 Kt^ 4« • • 

7 D. G. 4. . • 
'8 D.F. 4. . . 

9 D. E. 5,f . . 

10 IX H, 8. • . 

11 E, F. ï. • . 
: Il E. G. i; . . 

13 *PM.3. . . 



DES ÉCHEC St )4r 

Noir. 

• ft^ G. 4* 

• • . P. D. 5. 

« • • X • Vj* 4# 

• • • C. £• 6. ' 

; , . D.H. 4.+ 

. • . D, F. 4.-|* 
, • • D- £. 4* 
B. D.7.&C.&C» 



Enfuite il roquera & aura beau j€u,quoi- 
qu'il ait perdu un échange. 

^^RenvoLde la Partie cUdeJfttsauJixUmc 
coup^qu^ k Noin, aiulttuÂc jouer G* 4*, 
joupr% mieux, en donnant Echec , & jotu 



O •» # « c .a « 

7 "G. F, 2. . 

8 */>./?. i.M 

9 F. B. ^.f. 

10 P. C. 6. . 
il E. F. I. . 

11 E. G. 1. . 
ïj E. F. I. . 
14 P. D. 3. , 



• • t • D. Ht 4*T 

\ ::,*p.D.5. 

' ' *P F 7 

« • • • r^* V''* O* 

• * • • D. E. y."* 

• • • • * • vr» 1«* 

• • • • D. G. ç.'* 
. . • . D.B. 5,f 

. . . D.C.ô.gjir 

gnera, 
Remarque. 

[^î Si vous preniez fon Pion avec 
^otre Fou , ou frvousTetiriei ce Fou à 

L 



t4t Traité du JEtf 
lâcafeF. B. 3,,iljoueroit C. G.4.. voi^ 
ne pourriez que jmier P. G. 3, ; & lui , 
prenant 1^ Pion P. G. 3., gagneroit mg^ 
riece. 

Quatrième Partie; 

Çduî qui reçoit le Gambit^ au lifu Je Jouer i 
au cinqtiiemf coup 9 le Cavalier du Roi 
' ^latroiJîemecafedel4ToùrpdOnneEck^^ 
, 4e UDamp. 



SlanCf 

t P. E- 4. : ; 

a p. F. 4. • . 
3 G, F. 3. ? ^ 
^ F» C*« 4* * * 
Î5 g:^G.É.5;. 

7 P. D. 4. , . 

8 G. D. 3. . . 

9 P. G. ^.[al 



NoiPm 

• f P. E. <♦ 
. . p. F. 4. 

... P. Gw 5. 

. r P. G. 4< 

, , D.H. 4,t 

> .' Ge H. 6. 

, . P. D.6. 
. . P, F. 3. 



.« 



fer vera un Pion de plus , & paffe 
, Remarques, ■ 

[a] Si, au lieu de joueÉ P. G. 3, , vouf 
preniez le Pion ôc jouiez , 

9 P. F, 3, f P- fr 3. 

,0 D.F, 5. , f . t f . . C.H. 3.t$at 



1 



btS ÊCttEC* 



m 



Ç^] SI , au lieu de retirer fa Dame à la 
Itafe D.E. 7. , il s'amufoit à vous don* 
ner Echec , & jouoit P. H, 3 . j- , il per- 
jdroit fa Dame. 

Blanc. Noir. 

0»*«« •••••••• JL/« rla 3* i 

\o E. I. D. G.x. 

II G. F. 2.; & enfiiite F. i, forceroit 
ia Dame. 

1^;^ Premier Renvoi de ceue Partie au cin^ 
quieme coup , quau lieu déjouer G.E. 5 . j, 
ypusjouei^V.j.^. 



'Blanc. 

Ig 

7 D. G. 4. . 

8 D.H. 5.t. 



F. ^.f. ; 

• JU«« j * I * * 



9 *G.F.7. 



f.t 



• « • • 



Noirm 
E. F. 7. 
E. 8. 

E. 7. 
D. F. 7. 
D. E. 6. 
G. F. 6. 
B. C. 6, 



10 D. E. 
M D.H 
\^ P. D. 3 

Et enfuite il Jouera E. F, 7. , puis F.G,7, ^ 
& doit gagner. 

[c] S'il Jouoit F,!). 6. 
votre Cavalier ^ il ieroit 
foupst 



, pour forcer 
mat en deux 



Lij 



>44 Traité du Jeu 

J^ Second Renvoi de cette Partie au 
Jïxieme coup , qu* au lieu de retirer votre 
Roi à la café E. Ft \%^ vous le retire:^ 4 
la café E. 2. 

Blanc^ Noir. 

6 E. 1. :. : : .: : ^P-F.j.f 

7 P. F. 3 P, F. 3,t 

8 E. F, i.M *P.D.â. 

9 D. F. 3.M. . . . . . D.H. 3.t 

10 D, H. 3 • • » C. H* S'i'S^'^ 

l^era une Pièce & la Partie. 

[d] Si , au lieu de jauer E. F. i. , vous 
jouiez G. F, 3. , il Joueroit D. E. 4.f & 
gagneroit votre Pion P. E. 4. & votre 
Fou F. C. 4. ; & fi au lieu de E. F. t. 
vous jouiez E. F. 3. , il gagneroit une 
Pièce en jouant D, F. 6.f . 

K Si, au lieu de prendre le Pion avec 
uftie , vous le preniez avec le Cava- 
lier , & jouiez G, F. 3 . , il jouera C,H.3 .f^ 
Ik gagnçra toujours une Pièce» 




DES ÉCHECS. 



»4J 



g^ Autn Renvoi fur ce Jixieme coup ^ 
quau lieu de retirer votre Roi à la café 
È. 1. , vous pouffe:^ le Pion du Cavalier, 
&Jouei 



Blanc. 

6 P. G. 3. . ; 

7 D. G. 4. • . 

8 D. H. 4. . . 

9 E. F, 2. . . 

10 F 7.t[/] 

11 D,H. 5. . . 

12 D. F. y.f . 

13D.H.5.M 

14 E. z.[AJ 

15 E. 3. . 
i6 P. D.4. . 
.17 E. D. 3. . 

18 £. 1. . 

19 £. I. . 
9.0 £. 2. . 



Noir, 
P. G. 3. 

P. H. i.D.f 
*G.H.e. 
G. F. 7. 
*F.E.7. 

E. D. 8. 
H. F. o*"* 
D.F. I.- 

F. C. 5.- 
D.F. %.'• 

D.4.T 
H. F. X." 

H. F. I.- 

D. i.f mat 



[/] Si , au lieu de jouer F. 'j.\ ,- vous 
^ufliezjouéD.H. 5. 

Blanc. Noir. 

10 D. H. 5. ...... . *jD.£.4. 

11 F. 7.f ...... E. D.8. 

jz D.G. 5.t F. E. 7. ga-: 

gnera. 



44^ TraitÎ du Jê^ 

Et fi , au lieu de D. H, 5. , vous éuft 
Eez joué D.F.6, , il auroit joué D.H.i.-f ^ 
& enfuite il aiuroit trouvé le moyen de 
^ous donner Echec fur la ligne du Cava- 
lier pour pouvoir reporter fa Dame à la 
café D, G. 7., ou de dégager le Fou de 
fa Dame en jouant P. D. &. , & de gïi- 
gner la Partie avec ce Fou & fa Dame*. 

Et fi, au lieu de D. F. 6. , vous euffiex 
joué P. D. 3. , il auroit joué H, G. 8'. ^ 
au moyen de quoi il aiu-oit dégagé fe 
Dame & gagné la Partie. 

[g] Si vous jouiez D. G, 7* ou E. 2. , îl 
ïi'en joueroit pas moins H, F. S.j;, & ga- 
grieroît. 

[A] Si vous couvriez du Cavalier, il 
ie prendroit avec fa Dame , au moyen 
de quoi faifant Pièce pour Pièce , il lui 
en refteroit une de plus qu'à vous. 

Et fi vous retirez votre Roi à la caife 
£• G. 3. , il vous donnera Ech^ à la cafe 

D. G. I . , & enfuite , il jouera P. D. 6. > 
& gagnera. 

Et fi vous retirez votre Roi à la café 

E. 3. , il gagnera de même & vous don-» 
nant Echec à la café D. G, i. , puis à 1« 
café P. F. !• 



- bfes ÉCHECS. ^4^ 

Cinquième Partie* 

Celui qui reçoit le Gambie joue mieux en 
jouant , au quatrième coup y le Fou de 
fon Roi à la féconde café du Cavalier. 



Blanc. 
X P. E. 4. 4 

2 P. F. 4. . 

3 G. F* 3. . 

4 F« C 4' * 

5 P- H. 4. . 

6 83-P.G.5. 
^ H. 8. . 

9 P. D.3. • 
fïo D. H.5. • 
Il G. F. 3, . 
52 F. B. 3. . 
I? E. F. X. . 
cnfuite B. F. 6 



Noir* 

4 • ITa IZit 5* 

* • F*' F. 4* 

* • P. G. Ç# 

. . P. H. 6. 
. . P. G. ç. 

• • F* Ha o* 

* . D. E. j. 
. . p. G. 6. 

* • F, G. 7# 

* • P. D. 5* 
. . *F.H.6'. 



. . B. D. 7. & 

confervera le Pion du 
jGambit^ ôc aura beau jeu à la Partie. 

Remarque. 

[al II eft évident que fi , au lieu de 
^F. G. 7. , il jouoit mal- adroitement 
P. F. 6. , il auroit perdu. 

4********« ••• * • ^* o« 
j^ ^G%â% • i • • • • • P« G. 5« 

L iY 



• • • • • 



E. 7. 
E. 8. 
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Blanc. 

6 D. H. ç.f 

7 D. G. ç.^ 

8 D. H. 5.f E. 7. 

5 D. E. 5.7 mat. 

^^Renvoi de cette Partie auJîxUmccoupf 
quau lieu dej^ouerV, G. 5. ^ vous Jouez 
P. D. 4. 



. Blanc. 

6 P. D.4. 

7 P. C. 3. 

8 D. E. a. 

9 P. G. 3. 

10 G. I. 

11 D. E. 3. 

12 F. D.3. 

13 E. F. i. 

14 B. A. 3. 
ij B. C. 2. 



JVb/r, 

: . P. D. 6. 

• • p. c. 6. 

. . *P.G.4. 
. . P. F. 3. 
t • G. F. o» 

• • G» H, ç, 
. . B. D.7. 

• !• B, F. 6. 
C.D.7.,&c.&c. 



Dans cette pojfition , vous n'avez Tufage 
ni du Cavalier , ni de la Tour de votre 
Roi ; il n'a donc qu'à roquer & porter 
enfuîte fes Pièces fur votre Pion P. E.4.J 
& il gagnera la Partie, qu'on ne mènera 
pas ici plus loin , parce que cela feroit 
inutile pour ceux qui auront profité des 
inftruûions données dans'lç cours de .ce 
Traité. : 



]>ES Échecs; 

Remarques* 



M» 



\y\ Si , à ce huitième coup, au lieuse 
jouer *J9. £.7.,il eût joué C. G. 4.^ 
alors , fon Fou occupant cette café , il 
ne pourroîtpluspoufierfonPionP.G. j. 
fur votre Cavalier , & jouer P. G. 4. ^ 
lorfqu'au neuvième coup vous Jouerez 
P. G. 3. , au moyen de quoi vous par- 
viendriez à défunir {ts Pions , & à re- 
prendre celui du Gambit , dont la con- 
lervation lui vaudra le gain de la Partie» 

Sixième Partie. 

Celui qui donne le Gamiit^ au lieu defàr* 
tir le Cavalier du Roi, au troifieme coup^ 
fort le Fou du Rou 

Blanc* Noir. 



1 P. E. 4* ; 

2 P. F. 4. . 

3 F. C, 4, . 

4 £. F. I • • 

5 P. D.4. • 

6 G. F. 3. . 

7 F. E. 7,+- 

8 P. H. 3. . 

9 B. C. 3. . « 
10 B. E. !• • • 
il G« £. y\%^gn^tz^ 



. • P. E. %. 

• . P. F, 4. 
. . D.H.4.tW 
@^F. C. 5, 

• . F. B« Q« 
. . D. G. 4. 

• • £• F* Og 
. . D. G. j. 

• • £• F» 7* 
« • !/• G« 6» 

L y 
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Rcmarqms^ 

\a\ Cet EcBec , donné mal-à-proposj 
tii fera perdre la Partie & la fuivante ; il 
auroit du plutôt jouer P. F.J., ou P; G. 5^ 
.Voyez ci-aprèsT 

^^Renvoi de la Partie précédente an: 
quatrième coup , que le Noîr^ au lieu dç 
jouer FrC ^.yJoueP.D*6^ 



• Slanc'w 



/^ • • iT • é «r 


1 r* • r- 


5 G. F. 3. . 


t • • • 


6 P. D.4. . 


» • • • 


7 B. C. 3. . 


» •' • « 


8 *P.H.4. . , 


r' • • 


9 E< F. X.- . . 


► r" • • 


10 P. F. 3.. . 


> '• • • 


II P. G. 5. . 


i • •• •• 


il B^ E, 2. . 


» •- • 1» 


13 B. F. 4. » 


» tP;w' r 


14 P. C. 3> . 


•^** •- ^ 


j 5 F. D. 3. . 


■ • *• r 


16 C. E. 3. . 


• V • • 


17 P, A. 4. . 


> • •* • 


I» P, A, 5.. . . 


»• «• • 


19 P. B. 4. . i 


r •■ • • 


20 P. B. 5. . . 


t • « 



Nàiri 

V. P. D.^^ 
« • C« G. 4*^ 
. . P. G. j; 
. . D. H. 5. 
. . p; H. 6* 

,- , c. F. j« 
. , D.'G. 6^ 
. . D.G. 5. 
. . B. D.7. 

. , R 6. 

D. 7^ 

. , E. C o*. 

. • E. B. o> 

. . p. c. 6, 

. . Pr Br 5j 



iës 

Slanc. 

Il *p.^.6: 

21 D. B. 3. 

23 F. B. 5. 

24 P. D. 5. 

25 *F. C. 6. 

26 B. p. 3. 

27 B. È. ç. 
2§ P. F. 4. 

29 C. D. 4. 

30 P. D.4. 

31 E. F. 3. 
3z A, C. 1. 

33 P- B. 7. 

34 A. C. 8.+ 

35 F. C.%. 

36 H. C. x.\ 

37 D. C. 4. 

38 P. F. 5. 

39 D.C. 6. 

40 P. C. (5. 

41 P. D. 5. 
41 H. I. 

43 H. G. I. 

44 H. G. 8. 

45 H. A. 8. 

46 H. B. g.f 

47 H. B, 7.t 

48 */',£. ^.M 



ÊCHÏCS* IJl 

Noir. 
: , P. B. 6» 
, . G, F. 5. 
. , D. C. 7. 
, . F. .G. 7» 
... G. D. 7, 

• • G« E. ^«' 

• • r« £• ^« 
. . F. G. 7. 
. . F* D. 4. 
. • D. E, 7. 

• • A* VT« o« 

• • A. G. 6. 
. . H. G. o» 

• B rl« \^« o* 

• • II* V^» €>• 

• • £• B. o« 
D.7, 

. . A. G. 8. 
. • D. C. 6. 

• • E. C 7« 

• • P. ri. J* 

• <r H, 8» 

• • H. y, 
. . p. B. Ç.H 
tf •' E« B# o« 
r • £. C» 7« 
^ • E» £/• o» 

« # y « P. E. Ç» 

Lvj 
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Blanc. Noir» 

50 P. D. y.f . ^ .' • 1 • . E. D. 8. 

51 H. B. S.t.gagnera. , 

Suiu des Remarques* 

\f\ La retraite de fa Dame à fa fafê 
prouve qu'il a eu tort de jouer au tfk-oi- 
fieme coup t). H. 4. f , puifque ce coup 
lui a fait perdre des temps dont vous avez 
profité pour fortir vos Pièces , pouffer 
vos Pions en avant; & former le pre- 
mier une attaaue. 

\c\ Si , au lieu de pouffer ce Pion , il 
pouffoît celui* de la Tour du Roi pour 
aller à Dame , vous Verrez , par Teffai 
que vous en pouvez faire, qu'il y arri- 
vera d'un temps trop tard. 

[/j Vous facrifîez ce Pion pour pou- 
voir foutenir le Pipn du Fonde la Dame-, 
avec celui de votre Dame , qui eft arrêté 
par le Pion de la fienne. 

MÊME Partie. Autre Manière. 

Blanc. Noir» 

1 * • !-«• 4* • a>, • f • t • C^» JB«« ^* 
2i * • r. 4* • • • f • • • r^« * • 4* 

3 F. C. 4 , . *P.G.S\a\ 

4 D. H. 5.[^] P.E. 7. 



1 



j 
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Blanc. Noir. 

5 P, D.3. ...... .V. H. 6. 



6 P. G. 3. 

7 P. G. 3. 

8 C. G. 5. 

9 €• E. 7. 

10 C. F. 6. 

11 H. 3. 



« • P. G, 3« 

• • Gt F. o« 
« • G» H. ^* 

• • G. 3« 

• • H. G* o« 
. . *G.E.4, 



ga- 



gnera. 
Remarques & Fariantcs. 



\a\ Il poiirroit , à ce troifieme coup l 
Jouer également bien P. F. 5. 



Blanc. 



P. F. 



Noir. 

y- 



4 D. E. 2 D. H. 4.t 

5 E. D. I. .P. E. 4. 

'6 D.E, 4.f. ...... F. E. 7. 

7 P. D.3. . P. G. 5. 

^ G. F. 3. ...... . D.G.4.doit 

gagner. 

\y] Si 5 à ce quatrième coup , au lieu 
de jouer D. H. 5., vous jouez G. F. 3., 
il jouera F. G. 7. ; & vous , jouant en- 
fuite P. H. 4. , cette Partie fera exaâe- 
ment. la même que la cinquienie Partie 
ci-deflus 5 paçe 147 , qu'il a gagnée par 
la force du Pion du Garxibit foutenu de 



1 
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fes camarades; le réfiiltat de toutes cei 
Parties , de tous Ces difFérertts débuts , eft 
que le Pion du Gambit doit valoir à celui 
qui te reçoit le gain de k Partie, maïs 
qu'il la perdra s'il ne fçait pas, ou s'il 
néglige de jouer le coup jufte« 

j 
Du Gambit de la Dame^ \ 

Le Gambit de la Dame eft une Partîd ! 
6\\ celui qui a le Trait débute par pouf- | 
fer le Pion de la Dame deu>^ pas ; & dans^ 
le cas oii fon Adverfaire débute de mê- 
me , il pouffe y aif deuxième coup , le 
Pion du Fou dç la. Dame deux, pas , & 
paroît en faire Iç facrifice pour dégager 
ion jeu , ce qui lui vaut l'avantage de 
l'attaque , & pourroit par la fuite lui 
valoir le gain de la Partie , fi l'Adverfaire 
ne jouoit pas le coup jufte 5 & n'ôppo- | 
foit pas à cette attaque la vraie défenfe» 

P R É M I .È R E Partie^. 

Attaqua du Gambit de la Damti 

Blanc. Noîn 

I P. D. 4. ..••... P. D, ç. 

* * V ^t 4* * 1 * * * * '." ' * ^} 



3 

4 

5 
6 

7 
8 



'Êlanc. Noir, 

*p.E.s. ; 



F« C/é ^« • ^ 
♦AF.j. . . 

» *F. /.f. . 
D. F. 5.t.,E 
D. £. é.f- mat. 



. . P. B. ^.\a\ 

. . G. D. 7. 

. . E. D. 7. 
iy.6.> ou Pr E, $• 



Rcmarquts^ 

\a\ On a vu dans la Partie du Gambît 
idu Roi , qu'on pouvoit très-bien foute- 
nir le Pron qui a pris celui du Gambit ; 
mais dans la Partie du Gambit de la Dame 
c'eft très-mal jouer que de vouloir fou- 
tenir ce Pion ; cette Partie & les fuivan- 
tes en feront la preuve. 

[^] Si , au iixieme coup , au Ucu de 
}ouer G. 6^9 il joue 

Blanc, iJoiK 

0«i^*«**¥«»«*« vJ* II* O* 

7 D- A« 0. •,•.•• • C# Or 

8 */-.>?. 3 • C.B. 5- 

9 D. A. 7. doit gagner au moyen d'ufli 
échange ^ d'une meilleure fituationt 
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MÊME Partie. Autre' Maniercm 



Blanc. 
I P. D. 4. 
X P. C. 4. 

3 P. E. 3. 

4 P, A. 4* 

5 P. B. 5, 



Noir. 
. . P. D. y. 

• • V • v.>« 4* 

9 • P* D. ^« 

|:^p. c 6. 

• . p. B. 5. 



6 D. F. 3. force la Tour ou le Fou , 
ou le Cavalier de l'Adverfaire, & s'il 
laiffe prendre fa Tour , & joue , au fixie- 
mecoup, 



Blanc. 



Noir, 
D.C. 7 



y £)« A. o* ••••••• B« C» 6« 

8 *P.i?.i. gagnera, 

^f^ Renvoi ou Fartante de la Partie ci-^ 
deffusy au quatrième coup , que le Noir^ 
au lieu de P. C, 6, , joue C# A. 6. 

Blanc, Noir. 

4******«****. • ^* '^* Oa 

^ n* i5« ^> ••••••• i^a l5f '^a 

é B. C. 3, . . . . . • , C» A. 6.{^^] 

7 A. 6. .•...•. B. A. 6. 

8 D. A, 4. f gagnera. 
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Remarques. 



^17 



\a\ Ètfî , au fixieme coup, le Noir, 
aulieude jouerC. A. 6., joue P. C. 6» 



Blanc. 



Noir. 
P. C. 6. 



7*P^B.3 P. B. 3. 

F# B« ^ • • « P. Bt J« 

9 D. B. 3. gagnera. 

MÊME' Partie, Autre Mamera 

Blanc. Noir. 

1 P. D. 4. -..•••. P- D. j. 

2 P. C 4t * • P* ^« 4* 

3 p. E. 3 P. B. 5. 

4 P. A. 4. . C. D. 7. 

5 P. B. ç. . . . .... Ci B. 5. 

6 P. B. 3. . . . . . i . D. 5. 

?P. - C* 4* ••••** * ^* 4* 
D.A.4.t P. C. 6, 

9 D. Ç. 4. gagnera. 

Seconde Partie. 

r Défenfc du Gambit de la Dame. 

Blanc. Noir. 

I P. D. 4 t . . P. D. 5, 

%% tr. v^« 4* ••••••• P* ^« 4* 
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Blanc. Noîrl 

3 P. E. 3.M *P.E.S.\h1 

4 D. A. 4.t. lc]é .... P. C. 6.' 



5 P. E. 5. . 

6 D.C. 2. . 

7 P* A. 4. . 
S P. B. 5. . 



• i é P* D. ^« 

• • • r^a A» O» 

. . . C.B. 7. 
P.C.B. 5.&C.&C. 



Dans cette fituation le Noir paroît avoflf 
Une meilleure difpofition de jeu^ 

Remarques & Vanantes* 

{a\ Si , au troifieme coup , au liéii df 
f.E. 3.,voùs jquï€z 

3 p. A. 4.f . . . • é i . P. C. ^; 

5 p. E. 5. • . .• t . t , D. A. J.fre^ 
gagnera fon Pion, 

[i] Dans la dëfenfe de ce Gambït, il 
ifaut toujours pouffer ce Pion deux paS| 
parce que , de deux chofes l'une , <PX 
celui qui donne le Gambit prend.cePioni 
auquel cas il endure le Dame pour Dame> 
avec le défavantage de ne pouvoir plus 
roquer (fon Roi ayant fait unmouve-* 
ment ) ; ou s'il ne prend pas ce Pion , 
celui qui reçoit le Gambit acquiert & 
^oxiktv^ une forte d'avantage , ^0x0x0% 
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Vous le verrez par cette Partie-ci & les 
fuivantes. 

[c] Ce coup eil un coup perdu , yova 
deviez jouer P. D. 5. 

MÊME Partie, Autre ManUni 



Blanc. 

î P. D. 4. : 
1 P. c. 4. . 

3 *P.E.4Sa 



4 P. E. 5.r*' 

5 E. D. I. 

6 B. D. 2. 

7 P. A. 4. 

8 P. B. 5. 

9 P. B. 3. 
io P- C. 4. 



rioir, 
P. D. 5. 
P. C. 4. 
*P.E.5, 
D. I. 
C* £• 6* 

P. C. 6. 
P. B. 5. 



Dans cette fituation , quoique le Noîr 
ait un Pion de moins , il n'a pas moins 
beau jeu , ayant deux Pions paffés , & 
vous en ayant un ifolé , qu'il vous fer«| 
^cile de défendre. 

Remarques^ 

[a\ Vous n'avez pouffé ce Pion qu'un 
pas dans les Parties précédentes , pour 
profiter de la faute qu'il faifoit en jouan:: 
P^ B» 5. , pour foutenir le Pion du Gaiar 
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bit , ce qui vous mettolt à même , eh 
portant votre Dame à la café D. F. 3., 
d'attaquer la Tour de fa Dame , & le 
Pion du Fou de fon Roi ; mais du mo- 
ment que vous voyez qu'il ne fait plus 
cette faute , il vaudra mieux pouffer le 
Pion de votre Roi deux pas, car , ne le 
pouffant qu'un pas, il pourroit tenir le 
Fou de votre Dame renfermé pendant la 
moitié de la Partie*. 

[H] Si vous jouiez F. C. 4. , il joueroit 
D. 4. 5 & il conierveroit un Pion de plus, 
avec une meilleure fituatîon de jeu. 

[c] Il joue bien dans Toccurrence , en 
foutenant le Pion qui a pris celui du 
Gambir. . 

[d] Il ne prend pas votre Pion , & il 
ne pouffe pas le fien , parce que vous 
prendriez fon Pion P. B. 5. , en lui don- 
nant , avec votre Fou , un Echec qui 
ruineroit fon jeu, 

MÊME Partie. Juere Manière^ 



Blanc, 


Noir. 


a P. D.4. . . • . 


... P. D. 5. 


* * * vy« 4* • • • 


1 • • • A • v-»« 4* 


3 V.£.4 


. . . . "P.E.S. 


4 D. A. 4.t. . . 


. . . . P. C 6. 


$ ®^P.E.5. . . 


. . . . *Z).4. 



D E s É C H E C s. a^i 

Blanc. Noir. 

6, D» C 4* •••••• • -M* £• 5' 

7 G» F. 3...D. C. 7., ou D. C. 5. , & 

le Noir a beau jeu, 

^^RenvoidecetteParneaucinquUmecoup^ 
quau Util dt prendre h Pion defon Roi , 
vous pouff^i^ celai de voire Dame , 6* 
jouei 

Blanc. •* Noir* 

5 P. D. 5» • ; . ; . . . ^P.B.s. 
D. I. f •••••• P* u» 5* 

7 P. D. 5 • . • G. F. 6. 

S 6. C« 3* ••••••• F« B» 4* 

^ Cm Jj. z* «••••«• F* C« 3* 

30 C. 3. .••••« D. 6. &c. &c* 

Dans cette fituatlon , le I^oîr conferve 
fon avantage , & il parviendra à pren- 
dre votre Pion P, D. 5. , qui eft ifolé. 

MÊME Partie, ^utre Manicre^^ 

Noir. 



Blanc. 

1 P. D. 4. . : 

3 P* £• 4* * * 

4 *P.D,S.\a\, 

5 F« v>« 4« • • 

6 D. C. z» . . 



. . P. D. 5; 

• « Jr« V>» 4* 

. . P. E. 5. 

. . *F. C. S.\b1 
. . G. F. 6. 
t^ G. 4W 
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CHAPITRE V. 

Des fias de Partie. 

O^u R la fin des Parties les Rois font les 
nieilleui»es Pièces pour fo ut enîr les Pions 
qu'on fe propofe de mener à D^me. 

Conféquemment à ce principe cef* 
t^in , c'eft la marche r^fpeèive des deux 
Rois , leur plus ou moins d'avancement 
feir TEchiquier , le plus ou le moins de 
poxîmité où ils font de leurs Pions pour 
les foutenir , qui décide dans la fin des 
Parties, -- 

Ils doivent donc , fur-fout lorfqu'il n'y 
a plus de Pièces fur Jeu qui puiffent les 
faire rétrograder , fe porter fur leurs 
Pions pour les pouffer enfuite en avant, 
fous leur proteftion. 

Dans ce cas /le premier des deux qui 
parvient à fe mettre en oppofition à fon 
Adverfaire , a l'avantage; on entend par 
ce mot oppofition , la plus grande proxi- 
mité oïl les deux Rois peuvent être l'un 
de l'autre , qui eft à une café de dif- 
t^ce y ne pouvant s'approcher de plus 

près, 
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prhs 9 en quoi leur marche diffère de 
celle des autres Pièces. 

Il eu donc fenfible que le premier des 
deux Rois parvenu à cette oppofition,à 
cette café de diftance de fon Adverfaire , 
a une forte d'avantage ; & que toutes 
chofes égales d'ailleurs, cet Adverfaire 
n'ayant rien à jouer, ne peut que , de 
deux chofes Tune ; 

Ou fe maintenir dans cette oppofition 
en portant fon Roi à droite ou à gauche, 
toujours à une café de diftance du prer 
mier ; auquel cas il fera Partie remifè; 

Ou être forcé par l'Adverfaire à rétro- 
grader jufqu'à une ligne extrême de TE- 
chiquier,ce qui, fuivant les positions', 
opérera le P ai ou Partie remife, s'il peut 
fe maintenir en oppofition, ou la perte 
de la Partie , s'il ett forcé de céder le ter- 
reîn à fon A<lverfaire , & de fouffrir tju'il 
mené ion Pion à Dame* 

Cela va être démontré fenfiblement 
par la fin de la Partie fuivante qui eft la 
plus fimple, & qui peut néanmoins , bien 
entendue , conduire à l'intelligence de la 
manœuvre des Rois , dans une infinité 
4'autres , par l'application qu'il fera aifé 
d'y faire , du même principe ; la marche , 
& conféquemmentroppofition des Rois 

M 
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décidanttoujours du gain, de la petteott 
de la remife de ces Parties. 

Ce Chapitre fera divifé en trois Sefe^ 
éons/ " 

Dans la première , on traitera des fins 
cle Parties où il ne refte que des Pions 
de part & d'autre. 

Dans la feconde , des fins de Parties 
oîi il refte des Pions & des Pièces. 

Dans là troifieme , des fins de Parties 
oîi il ne refte que des Keces de part& 
d'autre. 

Section première. 

D&S fins de faxtU où il nfi. re^e qm des 
Pions» 

I. 

Ùh Pion. unique contre un, Roifêul% 

Situation. 

Blanc. E. G, i., P. G, i. 
Noir. E, G. 8. ' 

Dans cette fituation, fi c'eft au Blanc â 
jouer, il gagnera la Partie, parce quil 
parviendra le premier en oppoÊtionjà 
une café de diftance de fon Adverfaire, 
& parce que cet Adveifaire (era obligé 
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4t lu îcéder le terrein , & de fouffrîr qii'S 
mené £on Pion à Dame» 



I £. F. 1. . 


2 £. G. 3. . 


j E. G. 4. . 


4 £. H. 5. . 


5 E. G. 5. . 


6 E. F. 6. , 


7 P. G. 4. . 


■ 8 P. G. 5. , 


9 *£.G.S.m 


10 *E.H.p . 



IteT 


E. 


G. 7. 


E. 


G. 6. 


E, 


F. 6Sa} 


E. 


G. 7.' 


E. 


H. 7. 


E. 


H. 6. 


E. 


H. 7. 


E. 


G. 8. 


E. 


F. S-fcl 


E. F. 7." 



u P» G. 6.f mènera le Pion à Dame; 
Remarques* 

[dJSi, au troifiemecoup , au Heu d« 
E. F. 6. , il eût joué E. H. 6t , vous auriez 
joué , au quatrième , E» F. 5. , & cela 
feroitrevenuaumême. - 

[A] Si , au neuvième coup, au lieu de 
E. G. 6. , vous* èuffie» joué P. G. 6., il- 
auroit joué E. F. 8* , & auroit été Pae^ 
parce qu'il ne vous-auroit plus été poffi- 
ble de lui faire perdre Toppofition à vo- 
tre Roi , ce qui eût empêché le progrès» 
de votre Pion à Dame. 

[c] Si, au neuvième coup, au lieu de 

M i j 
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E. F, 8. , il eût joué E. H. 8. , il eft fenfi* 
ble que cela feroit revenu au même. 

Blanc. Noir* 

Q • • • • • •.«.•.•>«..'• tr Ml rtm o« 

iio *E,F*^, •.•••«•• E. H. y« 
,1 1 P. G. 6. t mènera le Pion à Dame* 

Maïs , dans cette même fituatîon don- 
née , fi c'eft au Noir à jouer , la Partie 
ieraremife. 



1 E. G. 7. . 

2 E. G. 6. . 

3 *£.G.i,[^] 

4 E. F. 5. . 

5 E. G. 5. . 
o E, G, 6. •-. 
7 E. F. 6. . 
o E. G, 6. 
9 E. G. 7. • 

10 E. F. 7. . 

11 E. G. 7. . 

Il *e,g:8. . 

13 E- F. 8. . 
M E. G. 8. . 



' — ---■■••••• 
«5 -P<î^> ou Partie remife* 



Blanc^ 

• • £• F, 2* 
« • £• G« 3 • 

• • £• F. 3« 

• * P« G# 4»T 
« • E. G. 3» 

• • Ë. P« 4* 

. . p. G. y.f 

• • Ë« Ga 4* 

• • £• r* 5« 

. . p. G. 6.t 

• • E« G. 5« 
^ . E. F. 6, 

. . P. a 7.t 
E« Q» |S« 
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\a\ Le Roi Noir, arrivé à cette cale^ 
ne peut plus être forcé à rétrograder que 
par votre Pion ; en tel cas , il n'a qu'à 
avoir attention , en rétrogradant , de fe 
placer toujours vîs-à-vïs de votre Roi , 
il fera Partie remife , parce que vous ne 
pourrez mener votre Pion à Dame , ôf 
qu'il fera Pat. , 

Il réfulte du gain forcé de cette Par- 
tie , fi vous avez le Trait , & de la remife 
forcée , fi vous ne l'avez pas , que ce 
gain ou cette remife fe décide par l'op- 
pofition des deux Rois, c'eft-à-dire que , 
quelle que foit la fituation donnée , le 
gain de la Partie eft aflliré à celui des deux 
qui arrive le premier en oppofitionà 
l'autre. 

Soit, par exemple; . 

Blanc. E. G. 3«> * • G* 2« 
Noir* E. G. 5* 

Dans cette fituation , & d'après la mar- 
che ci-deffus prefcrite , fi c'eft au Noir à 
jouet, il ne peut jouer que E. H. 5., ou 
E. F. 5., & vous jouerez E. F. 4, , ou 
E. H. 4* , &; gagnerez. Si c'eft à vous à 
jouer 9 vous ne pourrez obtenir qvi'unç 

Miij 
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remife ; car vous ne pourrez jouer qiie 
E. H. 3. ou E. F^ 3. , & le Noir jouant 
E. H. 5. ouE.F. 5., fe maintiendra en 
oppofition à votre Roi forfque vous le 
ferez rétrograder avec votre Pion , & 
lèra forcément P^r, ou Partie remife» 
» Ce rfeil donc pas le Trait qui décide 
ïlans cette fin de Partie , mais bien Par- 
tivée des deux Rois en oppofition Punà 
l'autre , & la poflibilité de s'y maintenir. 
Dans la première fituation donnée , le 
Koî qui a le Pion doit fe porter fur la 
troifieme ligne en avant de fon Pion; s*it 

Î)eut y parvenir, il gagnera la Partie ; fi 
e Roi ifolé peut Pempêcher d'occuper 
cette troifieme ligne en avant du Pion ^ 
il obtiendra une remife; le Blanc ayant 
le Trait , parvient évidemment à la café 
E. G. 4. , deux lignes en avant de foft 
Pion ; le Noir , au contraire , ayant le 
Trait, & parvenant à ^a café E.G. 5*, 
empêche lé Blanc d'occuper la café 
E. G. 4. , & conféquemment de pouvoir 
mener fon Pion à Dame. 

Si le Pion eft à trois cafés de Dame » 
tl ira forcément à Dame , & cela , à qui 
des deux que ce foit k jouer, fi le Roi 
eft uni à fon Pion , & le précède d'une 
ligne. 
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Situation* 

Blanc. E. G. 6., ?• G. ç« 
^(?/r. E. G» 8. 

Si c'eft au Blanc à jauer, il jouera 

E. F. 6. ../...• E. F. 8- 
P« G. 6« • • • ^ • • ^ c<* G. o« 

*P.G.y : E. H. 7. 

E. F. 7, lôenôfa fou Pion à DameJ 

Si c'eût été au Noir à jouer, il rfau-^ 
roît pu jouer que.E. t. 8. ou E. H, 8, ; 
s'il joue E. F. 8.., ypu^ joiierez E. H. 7. j 
s'il joue E* H. 8.,.vpvis.JQuerezE. F. 7. , 
& mènerez forcém^snt . votre . Pion à 
Dame. 

D'oîi il réfulte que pour mener votrf 
Pion à Dame , il faut que ce Pion , ei| 
parvenant à fa feptieme. café , à unecaf^ 
de Dame , ne donne pas Echec , parce 
que , dans ce cas ^ le Roi ifolé fe retire 
derrière , & eft forcément P<tr ; au lieu 
que fi ce Pion , parvenu à une café de 
Dame , n'eût pas donné Echec > le Roi 
ifolé, obligé déjouer, tft forcé d'aban* 
donner Pôppofition & k f lace au vôtre > 
qui a la liberté de mener fon Pion à 
Dame» 

Miv: 
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Si le Pion fe trouve fur la ligne des 
Tours , dans ce cas , fi le Roi ifolé a le 
temps deie porter à la café du Fou ou 
à la féconde café de ce Fou , il empê- 
chera le Roi Adverfaire d'occuper la 
féconde café du Cavalier , & conféqucm«î 
ment de xnener fon Pion à Dame.. 

Situation. * 

'BUnc. E. G. 3^, P, H. XI 
Noir. E. B. 8. 

Si c'eft au Noir à jouer 

£• C** y» •••••• • £• F. Jf^ 

£• D, 7^. • • • • • «^ • E. F. 5* 
£•7 ••• £» Cr* o* 

E- F. 8. vous empêchera d'occupei 
lacafe E. G. 7.,&conféquemmentvou$ 
ne pourrez mener votre Pion P^ R i. ^ à 
Dame. 

Si c'eût été au Bl^nc à jouer 

£• t*« 4* •*••••• E> C, 7» 
£• P» ç. • . ^ . • . • E. D.y» 

E. F. 6 . E. 8. 

*E.G. y. parvenu à la féconde café du 

Cavalier , mènera fon Pion P, H. i-à 

Dame. 

En fuppQfant le Pion placé fur toute 
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jatitfe colonne de TEchiquier , fon arri- 
vée à Dame dépendra de la pofition des 
deux Rois, fuivant la marche qui leur 4 
été ci-deflus prefcrite» ... . . 

11^ 

Un Roi & deux Pions , contre un Roi & 
un Pion. 

Cette Partie eft communément gagnée 
par le Roi qui a les deux Pions liés , parce 
que , au moyen de f^s deux Pions , il force 
le Roi adverfaire d'abandonner roppofi* 
tion y ce cjui lui donne la liberté de pren- 
dre fon Pion unique » & de mener les 
fiens à Dame. 

Cependant il eft des cas oh le Ror qui 
n'a qu'un Pion , pourra fe maintenir ea 
oppofition, & faire la Partie remife,, 

Situation.^ 

. JBlanc. E. B. z,, P. F. j . 
Noir.. E. B. 8., P. F. 6.>P- G. 5 

Dans cette fîtuation , le Blanc fera Par- 
tie remife, s'il peut arriver en oppofi- 
tion au Roi noir fur la café E. D, 4*, Sc 
s'y maintenir, jouant ainfi : 

£• C» T« ••••«•«•.• • E«« C«.7« 

M V 
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*E.D.^.[a] E. D.6. 

*E. Z>. 4», & de là fiiivre toujours , le 
Roi noir en opposition , à une cafe de 
diftance , fans néanim>ki$ perdre de vue 
le Pion P. G. 5. , c'eft-à-dire, en fe con- 
fervant toujours à portée de le prendre 
avant qu'il n'arrive à Dame ^ & de-là 
vous n'en ferez pas moins en mefure pour 
empêcher l'autre Pion P. F. 6% d'aller à 
Dame , fuivant la méthode indiqiiée ci^ 
defliis^ 

Remarque^ 

\a] Si ^ au lieu de jouer *-F. D. 3. J 
vous eufîiez joué E. D. 4. , le Noir au- 
roit joué E. I>. 6. , & auroit gaghé y parce 
que vous auriez été obligé de quitter la 
café E,D^.; le Noir jouant alors E..C.<.. 
vous auroit forcé de rétrograder, le 
feroît porté furvotre Pbn P. F. 5^. , l'au- 
roit pris , & mené les fiens à Dame ; vous 
fouez donc *£. D4 3. pour gagner ce 
qu'on appelle Vnpris^onp^èc n'arriver 
à la café E. D. 4. , qu'au moment & 
fur le coup auquel le Noir arrive à la. 
café £• D. 6. 

Si le Noir effaïe dé tourner par fa gau* 
ehe , vous vous mainriendrez en oppofi- 
tioji > en oWervant de jouer toujours 
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votte Ror à trois c^fes de diftance du 
fien# ; / 

*£. jF. j. ..►....£. G. 7. 
iu«G'«3* • • «^ • » • » £<• H* 6^» 

*jB. g* 4. fe retrouvera également ^rt 
©ppofition au Roi noir , & il faudra le 
fuivre à la même dîftance , s'il s'en re- 
tourne , de façon qu'au moment qu'il fera 
revenu à la café E. D. 6. , voiis arriviez 
éxT le coup à la café £• 0. 4. 

Cet exemple , bien entendu ^ inffruîra 
^e tout le parti que peut tirer le Roi le 
plus foiblé de foti oppôfition au Roi 
adverfaire ,: & de ta mat die qu'il doit 
tenir pour y arriver, & s'y maintemr à 
PeiFet d'obtenir une remife. 

Blanc. E. C; j. , P.- A. 4., P. C ^i 
Noir. E. C. 5^, P. G. 5. 

Le Blanc , pour gagner , jouer» 

Xm A* ^. . m '. • • • • P. VJ» 4^«- 

*£.D.s. ....... P. G., y^ 

£•• jL. • r • • ••• • • mL, \mJ» O*" 

*#• Jf« ^» « • * tf 9 » •• Jt-*» JJ» y** ' 

M vj 
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*P.C.:S. E. Â.6; 

ir, \j, o< ••••.••• ii» "• 7* 
"E. G. 3» ,•,•■*•♦»• •*" "• *** 
E. F. 4. gagnera. 

irr. 



'i>eux Pions de chaque côd, contre déiui 
Pions de chaque côté. 

Situation.. 

^Blanc. E. G. i.,P. H. 3.,?. G-i.î 
P. A. 3., P. B. 1. 

'Noir. E. G. 8. y P. H. 6. j P. G. 7.: 
P. A. 6., P. B. 7. 

Dans cette fîtuation, la Partie doit être 
remife à qui des deux que ce foit à jouer;, 
fi c'eû .au noir à jouer , il jouera 



jyb/r.E^F.7. 

E. 6. 

É. 5. 

P. G. 6. 

P. B. 6. . 

P. B. 5 

*• VJ» Km • • • » • 



J» • •- • 



E. F.. 1. 

E. }. 
P. G. 3. 
P. B. 3. 
P. B. 4. 
P. G. 4. 



Le Blanc n'a qu'à fuivre le Noir & fe 
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knaîntemr toujours en oppofition , il efl 
fenfible que la Partie eft peniife- 

Rematquzs. 

\a\ Vousfouez *jE. 2. piour ga^er 
Vaprls-coup^^ comme vous ea êtes inf- 
truit dans l'exemple précédent , & n'ar- 
river à la café E. 3.* qu'au moment que 
votre Adverfaire arrive a la cafe E. 5. ; 
cependant, fi, au lieu de E. 2., vous 
euffiez joué E. j. , vous pourrez ég^le- 
fiient faire une remife ,, ea vous portant 
fur les Pions de fa gauche , tandis qu'il 
. en fera autant de fon côté , prendrez les 
Pions de part & d'autre , & ferez cha- 
cun- une Dame nouvelle, ce quippérecat 
également une remife. 

......_..;. E. 3; 

£• L/* ^«r****** £• F« 4* 

■ JC«* v^« 4* ••••••• a1«« r* ^« 

£• B. 3* *•••'*•• ^* ^* ^*' 
£• B. 2. •••••.• c £• v7, y^ 

£• A»3* • • •'• •-• • £*^ ^* ^* 

P* B^ 4*- ' •*••■• • P« G, j». 

R B. 3. ..... P. G. 6.&C..&C:. 

feront chacun Dame nouvelle , 8c con- 
Jféquemment, Partie remife* 
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Dans la fituation donnée , fi c'eut ^été 
au Blanc à jouer , il auroit joué 



£l.E. 


F. 


î. 






. .E. 


F. 


7- 




E. 


3- " 








*£ 


•7- 




E. 


4' ' 








E. 


6. 


P. 


G. 


3' - 






* P. 


G. 


6. 


P. 


B. 


3- 






. P. 


B. 


6^ 


P. 


B. 


4. . 






. . P. 


B. 


5- 


P. 


G. 


4, . 






. P. 


G. 


5' 



K eft fenfible , qu'en fe maintenant m 
oppofition de part & d'autre, la Partie 
efi remife» 

I V. 

jâtttrefin de Partie à nombn égal Jk Phm 
d$ pan & d^autn. 

Situation» 

Stans^ E. G. 3., P. D.4,, P, C. f.^ 
P. B. 5. , P. A. 4, 

ifoir. E. A. 5., P. H. y, P. G. 4^ 
P. £• 4., P. D. y. 

Dans cette fituation^ fi c'eft au Noir à 
jouer , il gagnera, jouant aînfi : 

Mm.V. E^ 5. . . . . • e r P*. B^,6%, 
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*p.iï:4,f. . .^* . * . £• G. 4. 

p. E. 2. gagnera. 

Et fi c'eût été au Blanc à jouer , il au?* 
roit îui^même gagné, jouant ainfi r 
Bl,V. B. 6r • • 

* • A • s , • « 

P. C. 6. • • 
P- C. 7, , ♦ 



p. A. ^.f 

P. A. 7. ; 

p. C..8.D.f gagnera^ 
Remarque.. 



E. A. 6i 
P. E. 3. 
P.. H. 44 
P. E. 1. 
E. B. 7. 
E.. v>. o., 
• •- •- • E» B* 7*^ 



\_a\ Si vous vous retiriez à là CBSt 
E* G. X. , vous auriez perdu.. 

ExtmpU d* une fin de Partie y oâtsiui qnt 
a un Pion de moins gagnera par tayan* 
tage de fa pofieion. 

Situation. 

BLE.D. 5.,P. €• 3.,P,B. 3.,?. A. r.t 

P. H. 2. 
Hoir. E. 5., P. B. 5.:P, H. 4,, P. G. 4^ 
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Dans cette fitiiation , fi c'eft au Noir i 

jouer, il gagnera en jouant 

P. H. 1. &c. 

Remarques. 

la] Il doit pouflèr d'abord ce Pîon^ 
pour pouffer enfuitè fon Pian P., G. 4. ^ 
que vous ne pourriez prendre ,. qu'il ne 
mené fon Pion Pi H. 3 . à Dame ; fi au 
lieu de *F. //. 3. il eut pué P: GL 3. ^ 
vous auriez fait Pion pour Pion , & 
votre Roi auroit eu le temps de venir 
empêcher fon Pion P. G. j. d'arriver à 
"I>am[e. 

Mais fi c'eut été à vous à jouer, ou 
que votre Roi, au lieu d'être pofté à la 
café E. D. 3. , eût été avance à la café: 
E* 3. ^ vous auriez vous-même gagné. 

» . * . * • ^ . . ^ .. . E. 3. 

P- H. 3. *£.F,2. 

^ E- 4 *P. A.4^ 

P- A- 4- P. A. 4. 

Dans cette fituation , il n'a rien de mieur 
a ^aire que de revenir fur vos Pioas 
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P. A. 4. & P. C. 3. , pour les prendre 
avant qu'ils arrivent à Dame ; mais pen* 
dant ce temps vous aurez celui de pren- 
dre fes Pions P. G. 4. & P. H. 3. , & de 
mener votre Pion P. H. 2. à Dame. 

Âinfi , dans cette circonflance , comme 
dans une infinité d'autres , un feul temps 
décide le gaia de la Partie d\m côté à 
Tautre. 

Il feroîtbien impoffible d'épuifer tou- 
tes les combinaifons réiiiltantes des dif- 
férentes pofitions des Rois & des Pions, 
à nombre égal , fur la fin des Parties ; les 
«xemptes qu'on vient d'en donner fufE- 
ront pour foire connoître la force &c la 
marche des Rois , dans ces circonflan- 
ces ; ce qu'on éntetid par leur oppofi-^ 
tion, comment on peut y parvenir Se 
s'y maintenir de part & d'autre , & le 
parti qu'il y a à en tirer , foit pour le 
gain ou la remife de la Partie. 

On obfervera ici qu'un Pionfeul, par-' 
trenu à la feptieme café de fa Tour fou- 
tenu de fon Roi , fait Partie remife coni 
tre un Roi & une Dame , en fuppofant 
le Roi, qui a la Dame, dans ua certain 
éloignement, parce que , en tel cas , le 
. Roi qui rfa qu'un Pion , fe trouvera for* 
cément Pat dans le coin de FEchiquier« . 
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Un Pion parvenu à la feptîeme câfe 
du Fou , & foutenu di. {on Roi , fait éga- 
lement Partie remife con^e un Roi &, 
une Dame , fi ee Roi fe trouve à un cer- 
tain éloignement ; dans cette pofition , le. 
Roi, qui n*a qu'un Pion, fe retirera au 
coin de TEchiquier , laiiiant prendre fon- 
Pion, & il fera Pat. 

Mais fi le Roi qui a la Dame eft affer 
proche pour fe porter fur le Roi qui n'a 
^u'un Pion, à Tinftant de l'arrivée de ce 
Pion à Dame , & que fa Dame fe trouve 
à portée de lui donner tchec, foutenue 
de fon Roi , il gagnera la Partie , quoique 
fotx Adverfaire ait fait Dame^ 

Situation. 

Blanc. E^ ç., D.i. 

Noir. £• G. K,P. F. i: 

Le Blanc puera 

E. F, 4. ...;:: . P. F. 1. D.f 
E. G. 3, dontiera mat k coup fui^ 
Tant. 

Un Picm parvenu â* toute autre fep- 

tîeme café que celle de la Tour & du 

Fou, quoique foutenu de fon Roi, ne 

, potuta faire Partie reinife contre uaRoî 
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8z une Dame , parce que , dans telle po- 
fition^ la Darae forcera le Roi à fe reti- 
rer derrière fan Pioa , ce qiû donnera au 
Roi qui a la Dame, un temps à chaque 
retraite forcée derrière lefton, qu'il 
ferafeîreà fon Adverfaire par des Echecs 
fucceflife, temps dont il profitera pour 
s'avancer fur ce Pion , & le prendre en 
lui donnant mat avec fa Dame. 

Section seconde. 

Xf es fois de Parties où il rejlc des Pions &: 
des Pièces. 

t/h Fou & un Pion , contre deux PionA 

Situation. 

ifoir. E. F. 6., F. D.6.: R F. ç; 
SUnc. E. F. 1.: P. F. 3., P. E. 3. 

Dans cette fîtuatlon , le Noir qtii a le 
Fou doit gagner» 

E. D. 3 *F.C.yS^([\ 

E. 1» •••••-••£• \j, 6*. 
£•• \j% 3******** ^* ^*^ 5* 
E. C 3 » F. A. 5.t 
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E. F, 2» ^ • . . . . • E. D. 3. gar 

gnera. 
• Remarque^ 

[a'] Si le Noir , au Keu de *F. C. 7. ; 
}OUoit£.D. 5-, vous joueriez P. E. 4., 
feriez Pion pour Pion , & conféquêm? 
ment Partie remife. 

Autre rmimere de jouer; 

3/.P. F. 4. . E. 6.[b1 

£« X. ...... . £. 4. ga*: 

gnera^ 
Remarque. 

[i] Si le Noir eût joué E. G. 6. , vous 
euflîez joue E. F. 5-. , & enfliite P. E. 4, , 
auriez forcé le Noir à faire Pion pour 
Kon , & conféquemment Partie remîfe ; 
mais le Noir venant occuper la café 
E. D. 5. , vous empêche de provoquer, 
le Pion pour Pion en jouant P. £. 4» 
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Autre manière déjouer. 

BL E. G» X* ••••«••£• G* 5« 

£• F* 1. [_cj« • « • • • téi -H« 4* 

£« F* ^« 4 • • • • • • P* F. 4« ga<^ 

gnera. 
Remarque» 

X Si , au lieu de E« F. i* , vous eufr 
fiezjôuéE.H. 3. 

p. E. 4 P. F. 4. 

Dans cette pofition le Noir foutiendra 
fon Pion P. F. 4. avec ion Fou qu'il amè- 
nera à la café F. G. 3 . , ce qui vous obli- . 
géra de céder le terrein à fon Roi , qui 
le portera foit par fa droite , foit par fa 
gauche fur vos Pions, les prendra, 6c 
mènera le fien à Dame. 

. Mais fi la fituationeût été telle; 

Noir. E. F, 6., F. D. 6-, P. F. ç; 
Blanc. E. G. i., P. G. 3., P. F. 3. 

Dans cette fituation la Partie feroit re- 
mife , parce que le Noir ne^ poiirroit fe 
porter par fa gauche fur les Pions du 
Blanc ^ comme il lui ^ été Ubre de 1^ 
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faire dans la première fitii^cui donnée ; 
& s'il veut fe porter par fa droite fur vos 
Pions P. F, 3. & P. G. 3. vous ferez le 
maître de provoquer le Pion pour Pioa 
êc de faire conféquemment Partie re- 
Hiîfe ; vous' jouerez-donc £• H« 3^« 9 fi le 
Noir joue E. G. 5. ; vous reviendrez 
à la café E. G. x. ; s'il tourne par ia 
droite, vous jouerez P.F, 4. , puis£« £.3 . , 
puis P. G. 4., le Pion pour Pion &J^ 
forcé , & la Partie remîfe. 

Noin E. B, 1., P. A. 2., P. B. 7.' 
BJanc. £• D.z., C. E. 5*9 P* C. 5. 



*£. C. 2. 
P. C. 6. 
P. C. 7. 
E. B, 3. 
P. C. 8,D 



D. C. z.-fmàt. 



• ••••• Mrm i5« ^» 

• • • • • • * • D* 3*1 

E. B. I. 

• • « • • « • ^« Jf • X^« 



1 1. 



Vn Fou & un Pion , contre un Fou. 

Un Pion feul de plus avec un Fou i 
ne peut gagner contre un Fou qui fera 
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ide cotileur différente du vôtre. Si les 
Fous font de la même coiikur, celui qui 
a le Pion de plus gagnera , s'il peut ga- 
gner Poppofition fur fon Adverfaire en 
portant fon Roi en avant de fon Pion , 
cnfuite mafquerla direôion du Fou ad- 
verfaire, avec le fien foutenu de fon 
Roi , puis feire le facrifîce de ce Fou , 

Êour dépofter celui de PAdverfaire de 
i ligne par laquelle le Pion doit paffer 
pour arriver fur le coup à Dame* 

SimanoB. 

Blanc. E. H. 6., C D. i.: P. G. 6^ 
Noir^ E, F. 8,, F* B. a. 

Bl. E, H. 7.[tf] F. D. 4. 

d. H» 6«*[** •••••• E* o« 

*C.G^j • . • F. €. 5* 

C. 3. F. 8. 

*C.£.4. [^] gagnera. 

JUmarqjus. 

la] Il faut (Jue ce foit au Blanc à joiréj^^ 
pour qu'il puiffe gagner Poppofition fur 
le Roi noir ; fi c'eut été à ce dernier à 
jouer , il joueroit E. G. 8., & ne pour- 
voit plus être dépofté de cette café. 



188 Traité du Jeu 

[b] Il eâ fenfible que dans une po£[« 
tion moins avancée , vous ne pourries 
mener votre Pion à Dame au moyen du 
facrifice de votre Fou , puifque le Noir 
auroitle temps de revenir avec fonFoii, 
barrer le paflage de votre Pion à D^e. 

Ainfi cette Partie feraxommunément 
remife , &c ne pourra fe gagner que fui- 
vant les portions , dans le cas , comme 
on vient de le voir, oîi Je Roi qui a le 
Pion, pourra gagner l'oppodtion fur le 
Roi adverfaire. 

De forte qu'à la fin de cette Partie ; 
<omme à la fin d'une infinité d'autres , 
il faut combiner; fi on arrive le pre- 
mier en oppofition , ^fi on pourra s'y 
maintenir , ou fi on pourra la faire quit- 
ter à fon Adverfaire, pour fe déterminer 
en conféquence à faire Pièce pour Pièce, 
ou à l'éviter. Soit pour le gain ou pour la 
remife de la Partie.* 

Soit la fituation Suivante , où telle 
autre à-peu-pi;èsfemblable. 

[J3l. E. 4. , H. D. I., C. F. a. : P. F. j. 
Noir.E. G. j.,H. 3.,B,H. 4.:P-F.4. 

' yoiis 



%■ 
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^Dus jouerez 



H. G. i.f. 

H. S.f. 
H. 4. 



« £• H* ^w 

• H* if« 

• £• rl« 6« 

. E. G. 5. 
£• H« 4* 



E. F. 4. arrivé le premier en oi>po* 
Û^on.9 h fera quitter à fon Adversaire jj 
& mènera fon Pwn P. F. 3. à^Dame. 

On obfervera ici qu'un Pion fur la 
ligne des Tours 5 ne peut être mené à 
Dame ,* quoiqu'avec un Fou , fi ce Fou 
n'eil pas de la couleur de la café fur la-; 
quelle ce Pion arrive à Dame ; dans ce 
cas , le Roi feul & ifdlé , qui défend 
cette Partie , ne jpourra être dépofté de 
cette café angulaire ^ & cônféquemment 
ne pourra être que Pat oii Partie remifej 

II I. . 

I7n Fou & un Pion , cdntn trois Pions^ 

• * Cette Partie fera pour l'ordinaire re^ 
»ife 9 celui qui a les trois Pions ne pou- 
vant les foutenir de fou Roi, parce qu'il 
eft obligé de s'en fervir pour arrêter le 
"progrès du Pion de fon Adverfaîre; îl 
èoufferabien fes trois Pions de front; 
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maisrAdverfaire «éprendra deiîx miâhd 
il vottdfâ vpfour.foaFpu ; â.f ft vraqull 

Î)erdra (on Pion uniquct, niais il pirendra 
e troifieméPion ayçc fon Roi , au moyen 
de qnoi h Partie fera.retmfe* 

Sumûoh. 

. Noir. E. D,*., F, D.6.:P. F. 7; 
Mànc. E. Cv4;:P. B; j,,P. C. 2., 
P. D/}.^ 



1 



M p. 


F. î. 


- - 


• • • Ëa 


D. 


4* 


; p. 


F.;. 




• • 


E. 


4. 


■"' E. 


D.7. 




• • • * • 


C. 


4- 


, £. 


Ç'7' 




. . .p. 


D; 


4* 


• EV 


D.7. 




. . P. 


C. 


5. 


F. 


B. 8. 




. . P. 


D. 


Ç. 


E. 


D.8. 




. . . P. 


D.è. 


E. 


D.7. 




. . E. 


F. 


4^- 


F. 


D.6. 


^ra Paitie remife. 




-y 


JutTA Ski 


ttatiMm- 







. AWh Ë. D%«.,F, IXé.:P, D,4; 
^Aww. E. B, 7.: P. B; 5., P. C. u 
P. D..3. 

K. E.D.7. /...... E. A. 5: 

F. B. 4.[a]. . ; . . , E. F. 6.t*l 
E« D» 6« . , « . , ,' , E, B. 7. 



p 



.ATt £• C»« ^« • • •"< t ê • Ë* A« 6* 
Ft £• I* ••••••• Jr« B* o* 

*" -•£# 11* 4'« • •• • •• / • #' r'é-B» y* '. * 

F»" v»« 3^ v-v • t^^ •• »• ••-£• o» o# 
*E<t.C»«,3* • • •-.•• • • •£• C* ^«fcid 

Partlejernife , car le Noir îie peut pren- 
dre le Pion P. C. x. , que le Blâiic neù 
prenne le Pion P* D.^. 

' - • \ Remàr^tM: 

i M 11 j<^w€ c^ coup pour empêcher Itf 
Roi blanc de retourner fur fes Pions. 

{pl Si, au lieu de E. 6. é. , vous jouïei 
P. B.6. , pour mener votre Pion à Dame ^ 
vous aiuîez perdu ; en tel cas le Noir fa- 
«rifierôit Ton Foii j^dur ce Pion y aurôît 
le leApâ de ^ prendre les deux Pions 
P. C. 1. & .P. D. 34 9 & de mener fon 
PiânP.D.4.àDame« 

"i <Ë»^ v>«' Oi ••••'••• Jr« IS* ^9 '■' 

;jlf D% f •'•••••••# '• F«B#o«.Jl7 

F. B« <>« •• » • •«•-•• • £• B« o«^' 

£• B^ 4. gagnera, p»ce que vous 
ne pourrez revenir à temps pour empê* 
slacf k Ron P. D. 4. , d'aller à Daoie« 

Ni)' 



.::.-•.. -2 V; •• • ' •'• '^ 
.j ....... .1 

Deux Pians^e f lui à^unMU^ a^ic^ tha^. 

cu/i. un. Fou de diffire^U couleur^ : 

Cette Partie Joît *ie gagner par celui 

3UÎ a les deux Pions qq plus , mais il 
oit prendre garde de n^ pas pouffer fes 
Pions, de façon qulls fe trouvent fur- 
toutes caies de. Ja couleup de fon Fou , 
Çarce qu'alors le Koi adverfaire f^jpç^" 
tant entre ces Pions, né pourrôit plus 
en être déporté , ce qui opéreroit unef 
rcmife. 

^ Situation. 

*...'... ■ ' ' • ' ' 

.SUoK. E. F.-3.,P. H. 3., P. G. 4., 
t . . P^ F» jj.. ^ P. E.. 4« -3 ' P<' A» V4«-9 

i \ P. B; 3., F. C 4. 
A^P/>. E. C. 6., P. A. 5., P. B. 6.i 
, p. C. 7., P. H. 6., F. D.8. 

Dans cette ikuation, ou.telle'âutfe&m- 
blable, tous jouerez P. E. 5.4 Ifî vous 
alliez jouer mal adroitement P. Fi 5. , le 
Noin joueroitE%D.,6. , cafe.doûtvous 
ne pourriez k déporter, ni mener aucun 
de vos Pions à Dame. r 

^ fia général quand, fur la fin d'une Par^ 
^e^ vous avez deux Pions de front avec 
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:tonFQ«^a faut, *our inen« ccsPionS 
à Dame, les établir fer des cafés de la 
rCSQuleur'.oppôfée à celle de votre Fou , 
-parce qù'aloiîs, ce Fou vous fervira poUr 
::dépofter le Roi ou les Pièces de TAdr 
verfaire qui arrêtent le progrès,de ces. 
Pions à Ds^xas. 

" ' - ' Autri Situation^ 

JBlancéErB. î.,P. A.,4.,P.?B. jrji^ 
P. Ç. 4:, f; p; 3\;: ?• H. s-. 
P. (5.4-,lP. f.J* 

VôÈr. E. F. 6.» 9: H. 6. , P. G, Ç. , 

Dans cettr^ofitipa le JBlanp , jpouî ga« 

P. B. 4. . i ; ; ; . *^ P. B. 4.[a\ 

P» A» .J* j» «•••,•• f* A«. 5* , 

■ E.- C. 5. gagnera. , , ". ^ 

i . ReiAarqttéi\ f 

• t«] Si le Nôir ,' 9ii,iieu de P. B, 4:), 
^joiie . . . F. B. 4. , 

E« B. O* • • • • • r ^ K. U. 2* • 

p. c. 5. gagnera en prenant le Pîoa 
Vïoif P, A. 5. , & ènfuite en facrifiaift 
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l'un iêf0sAe\xx^ï0n$f.A.4.yOn¥;C.f:j 
{x>ur mener Pauti^ à Dame« ! - 
' Et ii ^ dans la âtuation donnée ^ c^ete 
é^ au Noir à jouei-, ou , ^e oui ïe vieil- 
'db'oit au même > que ion Fou r . C. 5. fitt 
^efté à teUe autre café ^ comàie F. D. 4. 
ou F. E. 3« , ou ce Fou nViurok pas été 
en prife de votre RiO^ , yaus n'en gagne- 
rez pas moins y jouant ainfi : 



JV# -Vf I2»» J» • • • 

^ Pi B; '4« • • • 
* • v^» y« • « •' 



E« 7* • • • 
• jL/« 4* « • • 



• • • p Jr • o«' 4* 

. . . *Ac.i.M 



• • • Jr* A* j« 

P, C. 4.[c] JF; €. 4i;g^; 

... - ' Çnei-a* , 

\a\ Si , au lieu déjouer K Ç. 5. • vous 
eufliez pris le Pion P. B. 4:, vous ver- 
rez 9 en en fzjhxtt Fef&i , que vous ne 
Ççuç^e;^ jamais mener à Dajne aiKuij de 
os'deùx Pîonis P. À. 4. & P. C. 4. &quc 
par conféquent la Partie fera remife. 
,. \y\ C'eft en empêchant le Roi adver- 
jiaire d'occuper la c§fe E. C.y^queyQUS 
parviendrçz à meneur yôtfe Pion P. A, 4V 



r-\ 



I> E;5 Ê C h £ C s. ^j 

4 Dame , ce qu*il ne pourra empêcher 
qu'en facrifiant fon Fou pour ce Pion , 
ce qui vous vaudra également le gain-de 
la Partie. ^ : r 

[cl II facrîfie ces Pions pour pouviçV 
empêcher votre Pion P. A. jf. aarnvef 
à Dame. , 

Va Pion de plus (les Fous étant de'dif- 
férente cauleuc y ne. peut. être mené à 
Dame, fût-il 'parvenu à {à iixieme cafe^ 

farce C|ué le Roi.advetfaire ou fàn iioii 
arrêteront toufoois au pai&ge^' fie que 
d^illeun^ k Roi qui b le Pion de moin^ 
fera toujours à portée de fec^mr &s 
Kofis^ Aa coté oii fon Adver(aine von* 
droit fe porter, pour les prendre^ 

Cependant la position refpeftive des 
deux Rois peut nrife exception à cette 

^'Simaùon* . 
Noir. E. 4. , F. C. 7. : P. E. 3, ,P. F. jj 
Blanc. E. F. i.^ F. B. 5.: P. D. 7. 

Le Noir gagnera cette Partie par la force 
de fes deux Pions foutenus de fon Roi. 

M E. D. 4 * r r F, À. 6.[jJ 

£• C ^. . m • • • •^ 9 ¥• D. y» 

£. D. X. gagnera, . . 
N iv 
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Remarque. 

*^ \a\ Si, au Ken de F. A. 6. , vous jouez 
F-C.6. , pour attaquer le PionnoirP.F.^ . , 
il donnera échec du Pion , puis de von 
Fou, & ira à Dame. 

El il, au lieu de F. A. 6#>*vous jouez 

; • . . . ; . E. r. 

A^* A* ^* ••••••• F» A* .0« 

: E. D. 4.&C. &c. vous ne pouyez dé-' 
formais empêcher le Noir d'aller , en 
tournant fur Êi gauche , porter fon Roi à 
la féconde café du Fou de votre Roi, & 
conféquemment de &ire Dame. 

«A . ^ V • 

T^n Pim de plus paffe , & un Fou comrk 
un Cavalier. 

Situation.. 

^^air. E. G. 8. , C. E. 8, : P. G, 7.) 
P. H. 7. : P. A. 7., P. B. 6., 
P» C. 6», P* D« 5« 9 P« E. 4* 

'ISlanc. E. F. 2., G. E. 5., P. G. 1., 
P. H. 2.: P, A. 2., P. B. 2m 
P. C 3.,P. D,4* 



/ 



. p. H. 4. . ...... E. 6, ; 

*• l5» 4* • • • • • *• • *^» vy«^# • 

£• 3. . . . . . . . P. B^ij^i 

i /'' r :iV. p, 'Ak JV "i ^ •. «^ • '• • pi-^ F»' 9« 
>: -^ £; Fr'4. ; V. * . .'.!.* £.-6.'^ 
£• 3; fera Partie »inife# 

.'■ V,.r ' J' VL- • .■ 

'^iii a V'ttrtit ^dans laquelle ^ à- riombtc 

'^ ^ £uxgaffitfd]forcfrrith^UPartiCi 

■ 'Slane, E. a.> F. D. 5:. : P. A. 2. , 
!; .» ;P..Bâ 3.., P. ,0.4/ : ; 

ï Afewv JE; f;. 5. , C. D. 7.? P. A^yijr 
4 . -■ '* :;i< B;: Çy 4*» *• C.tç, 

Le Noir jouant C. A. 4. , gagherr,foit 
que vous preniez fon Fou , ou que ne le 
preriant pas , il ïç-eftne lui-même votre 
Pion P. B. 3. ' ^ ' 

Quand les Pions fe trouvent enlacé» 
Jes uns dans les autres ^ comme dans b ^ 

N V 



fiOlatfea'^r^ferjtç, çejui-qilia IwjfiçW 
pUis âi^aacçs.ftiç rfiçjiitjuier , gagnera 
s'il peut ftite Je feorifiçe. d'une «ece, & 
par^là fe procurer Iç proeràs ff un Pion 
à I>ame , {uppqfant toute^is que le Roi 
adveriairia Icût. trop. éloigo4 pour Far- 

rêfter/^ M . .; /. 

.00 neri^néteod pas que U$ ouations 
données ci-defliis ,. ni jcetles quft>n va y 
ajouter , fi>kiit lesyj//i«j oili une Partie 
foit décidément gaçt\ée ou remife ; il eft 
fenfible que la pofition des Pièces y des 
.Viosk^ ,.; d'un Pion feuly^ 4çt^ois fuç- 
itçut de Mrt & d'acre jt fcur pjuç ou 
inoins ^>j^nc;en\ent fur i^Echîquîer va- 
rient à Pinfini les combinaifons de ces 
£ns de Partie ,.&le8 p^imbilit^s du gain 
ou de la .remife j w a feulement ejSayé 
d'infihuèr, par quelques* exefliples, des 
principes ^ïi pùifferffguîrferlfes Joueurs 
^d^nsries'circot^nce; ,^^oaît iUlfet^nt 
Tapplicatiot^fuivant l^rl>lui ou moins 
dç génie ou d'exçrcîce. 
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Çîn^ PioM contre quatre , & chacun une 
} ' TauTt 

Sitiiatibn.^ 

Blanc. E. 5. , H. D. 3 . : P. H. 4. , P. G. 5.5 

'•'Noir. E. C. 6. , H. D* 6. : P. H^ f.^ 
P. G.4.:P. B. 6., P. A. 6.: 

ikSpir. H^F. 6.[<i]. . ♦ » . P. C. 4 



P. B. 5^. ► 
P. B. 5. . 
H. F. u . 
H. F. X. . 
£^ B«.($. • 
H. F. j. . 
H. G, j. . 
fl« A* 3* «^ 
H. 6*. 3* •- 
H. B. 4.t 
H. B. i.pX 

F* B*. 4^ r 

P. B. 3. . 
H. G. i.f. 
E. C. 5. , 
H. i. . 
E*^ C» ^ •> 



. • P.^ B--4*- 

• » H. c, j^^^ 
» • H. c. 5» • 
.. H. 5. 
. , E. F^ 4. 

. . H. F. 5f. 

• • H« F. 4*' 
•• • P. H» j.- 
. . p. H. 6. 

E. G. 5. 
. .. . E. F. 6.[:c} 
». . •- H.. F». 2^ 

• • • il»' vj#- y»» 
,- ... » P. H. 7»- 

N vj 



» •- •' • 



Traité du Jett 

^. C. 3 P. H. S.Scc.Scé 

H.a. ....... E. IL 8.D. 

Il eft vifible que fon Pion P. B, 3. vous \ 

coûtera la Tour, & que cette Partie eft 

remifev 

.^ Rcmarquu^ 

\a\ Il porte fa Toiu- fur cette ligne , à 
pour vous empêcher de porter votre 
Roi fur fes Pions P. H. 5. & P. G. 4. 
, \b'] S'il faifoit Tour pour Tour , vous 
arriveriez d'un coup plus tard quehnà 
I)ame , & la Partie n'en feroit pas moins 
rettiife. • 

[c] Si vous couvriez PEchec de la 
iTour , il fera Tour pour Tour » & arri- 
vera* devant vous à Dame , cependant 
la Partie feroit également remife. 



¥^« 






l'^^. 



DES ÊCHEts; JÙ^ 

VIII. 

Quatre Pions contre trois ^ & chacun uni 
Tour. 

Cette Partie doit être remife ^ aîitfi 
oue la précédente ; il eil cependant telle 
utuation où celui qui a le Pion de plu$ 
gagnera, 

Situatiorr. 

Btanc. E. F. 3., H. D. 3.: P. HT. J.f 

P. G. 4., R F. 5.:P- B. 3. 

Noir. È. F. 6., H. B. 6.: P. H. 6.^^ 
P. G. 5., P. F, 7. 

«^Z* e** 3* ****** *' Jr.ti.3m 
£« L/« 2« •-••••••?• G* 4» - 

4 • VT« 4* • • «^ • • • • â1* i5« 4* 

c« 'i^* -J« ••••'••-• • H* D« 7* 

H* G. I» • • • • • • » £• F* 3"'^ 

H* £)• I» •••••••£• F* 5* 

£• C. 5 •H* • • • • • H. C. 'j.j^ 
£• D. o« ••••••• H. G. 3* 

al» JL/r ^» • ^* '• <• t -fl M Xl. Vy« 4*- -*' 

E.7. . \.H.B.4. 
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E, F. 7^.^] ♦ • . .^ - H. G. 4^ 
P* E. 6. . '. • • • '• • H. G. I» 
£« G. o» •••••.•■•*» VF». 4*. 

P. r.y. • H . r . I • 

H. F, 5. forcera le Noir à faire 

"Tour pour Tour , ôc ga^iera^ 

i Remarques^ 

[a] Si VOUS pouffiez le Picm >: tf ferent 
perdu, 

[*} Vous facrifiez le Pion de pliis que 
vous avez, parce que vous- vous trou- 
vez avoir deMX temps fur votre Adver- 
* faire , po ur,mener celui qui voai r eftie à 
Dame. / 

Blanc. E. D. y , A. £• 2. : P. D y^^ 

P. H. 3., F. G. 4- 
IWcar. E. F. 6. /A. F. 5,;: P. B. 4.^ 
.; P. 0.6., T. g; 7., P. H. 6. 

le Noir gagnera- cette Pafrtie^'ett aban- 
donnant fesPionsïfolë»RB.4,&P:D.6,^ 
pour prendre vosPion^PtH. j. & P.G.4^ 
&; meaer fçs Pîbns P.G.7. &^P. R 6.à 

Ifeme^ 

. • . . « . , » 

Ja/*,£..C. 4^ # .«^ ,« • « ^•..« A^. n*. }•• 



1 



A» LJ* O-» »»••••-»• ♦ A» vy« ^» 
£«• O» ^^ •••••*» A« vT# ^«i*] 

t* V-i».Çv », ti • •. «t •-. •' "4 H« J*. 
A»o*-* •«•.»»••■ * • rl« ^1^ 

A* ■••.• »•»•» A« vjf*. T0 

p. D. 6.[tf J. . • . ► • A. D. j^ 
B» Ci»'0^ » » ■• * .*. • » P.« Cy« ^s. > 

* • Jm/** y* •'•••■ » • .' «c «r 1\»A da ^A- 

r». Dm o« 1^« » » • » « A«-l:/f 0-* 

E. D.8 . . P. Gj. ga«^ 

gnera. 

f 4 Si, W lieii âe P. Diô^. , vçms )pue^ 

•*• £/» fr.y..* • • •." » «. •- E« Ll» ^•. 

i/v» !*•• 5**»'» »*•••••• f^* H»- 5». 

•A*i. '/•I'*^* •••••• • • •• - • ' • ï» 6^ 

_ Ai^E*.'©» •••»•#•»••.'••# -A» -D»'j». 
• Eic^C» ©♦• .. •-• ,• •-• r» •- • P* G# 4*- 
' * • i-^vy..- • •.•*»»•»• P*" H» à». 
A. rl« o* » •* • ». •• • » (^» xj* %'jt. 

1^9. C>: 7,: «• .• ^- ♦■• ^« . ,» P> G*' 1. ga[^- 

goerâi 



v.^ 



♦; 



*i 
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Trois Pions eoiurt deux,&ehacuà um 
Tour. 

Sîtuaûoa. t 

Blanc. E. G. k, H. È. 3.,; Pt F. i;, 
P. G. 2., P. H. 3i 

Koir. E. G. 8. , H. C; 7. : P, G. 7.» 
P. H. 6. 



;»/. P. F. 4. 

E. F. 1. 
. P. G. 4. 
" E. F. 3. 

P. H. 4. 

H. A. 3. 
.P. H. 5. 

H. A. 5 



• ••••• Es* A • /• 

; • '-.• '-. • E. G. 6. 
• • ' .' • *i •' Hi fi. yj 

H. e.7.w 

• • • » • • xl» -D*. V* 



M F. rj., ♦. .. •. •» •, ♦,*• tI* jp- 3T* 



E 
E 
» • vj«. 5«**» •, ». • 

-li» A. 7»*'«. •-,•.• 

P^ Gy 6.' '• • • • 
H, r« o/*« 



• .. E- F. «. 

• • E« G« ^« 



H. F. 7. . . i\ .E. H. 5,&c»&ci 



f 



i>£s Échecs; jb^f 
Dans cette fitaâtioir la Partie cft vlfi- 
blement remife ^ parce que le Roi blanc 
ûe peut pafler pour aller foutenir foir 
Pionr & que quand il feroit à portée de 
Ife foutenir , H ne pourroit le mener à 
Dame 9 le Roi noir étant en oppofition , 
& pouvant s'y maintenir au moyen de la»> 
manœuvre de fa Tour. 

i 

[a[ Le Noir ce vifant qu*à la remîfe^' 
n*a rieh de mieux à faire que de prome- 
ner fa Tour fur la ligne qu'il veut dé* 
fendre. 

[^} teNorr,. en maintenant fa Tour 
ftir cette ligne , veut empêcher le Roi 
blanc dé pafTer y & d^aller foutenir fes 
Pions». ♦ 

X. 

Trois Pions contre un^& chacun une Tour% 

Situation. 

Blanc. E. G. r. , A. 2. : P. F. 1.^ l 

P. G.I., P. H. 3, 
Noir. E. G. 6. , A. B. 7. : P. F. 4. 

Dans cette fituation , ou telle autre ana-i 
logue , vous fMropoferez le Pion pou^ 



\ 



jô^ TraitI du Jeit 
Pion , îouànt P. G. 3.; mais vous vous 
garderez de prendre , parce cjiie défu- 
niflant par-là vos Pions » vous nfqueriei 
de faîraPartiè renûfe ; vous devez plu- 
tôt forcer k Noir» par la aianœuvre de 
votre Tour, à aire lui-même Pion pour 
Pion, & aurez évidemment gagfié au 
moyen de deux Pions liés qui vousi^tf: 
feront. 

Mstis ijudiid T-onfi «vir9B réduit le Roi 
adver&ir^ f«r une hpit extrême ^e TE- 
chiquier » prenez garde de ne pas pouffer 
indifcrétementun de \os deux Pions , de 
manière que votre Advèrfaîre , faifant 
alors le iàcrifice de fa,Toury fe^ trouve 
Pat, Soit la jfîtuatîon fuivante â laquelle 
vous amènera naturellement. la Partie 
ci-deffus» ^ 

i?/.E.F.6,,H.B.7.:P.H.6,,P.G.6; 
'Noir. £• G. 8., H. D, ». 

Dans cette fituatîon y û vous pouflez le 
Piop & jouez 

# • xl, 7«y» ♦ » • «^ » • £• n« o« 
E. G. 5. •••••»• H. D. ç.'f' 
E. H. 6. • • • . . ^ • *ifir,i.tlaa£: 
fiera fa Tour, ficferaPat» 
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Vous devez donc ,• au îieu âe pouffer 
yotre Pion P. H. 6.-, jouer ainfi : 

H# 6» ^« • • , • • • .^ H. I/.o.y 
£• £j« 5* ••••••* ^* I^* ^* 

*p.H.7.\ ::::::e. h. 8. 

E. H. é. ne pourra plus recevoir d*éJ 

checs. & donnera mat. 

»^. . • ♦ • ' • * » 

\^ •. . • 'XI. • * ■' 

• • . » • • - • - ' 

P4^ Jtipns çcmrc un » & cbacuftiku 
Touu 

Cette Partie doit être remife d-ai^èa 
îcs inftruûions cî-deffu^.. . >' . - 

Cependant cè^ui ^lu'a àevix Pipns gar 
gciera,fî, après ayçir faitleiacrifice dp 
la Toiu: pour le Pion du Roi adverfairè 
krrîvé à Dame, ce Roi fe trouve trop 
léïoîçné pour revenir à temps , empçchet: 
Tarrivée de fes deux Pions à Daiae» 



.- 


• Sttttitîon. 


-_ 


'^tfir.E. H,Ç 


,A.F.6.:P.H.6.,P.G.45 


Btiinct.?. 


4, A. G. 7* ' 


îP. F. 5. . 


Ifoir, A. C; 


6. 


. .E.5W 
. P. F. 6. 

* 'P«^ F»~ -y» I 



^cS Traité vv J-e ir 



A, 
i>. 
E. 
À. 
P. 
P. 
P. 
E. 

I: 



F. I. . 
H, j. . 

H. 3. . 

F. 8. . 

G. 5. . 
Gi i.^c"] 
H. jf, . 
H. 1. , 
H. y, . 
G. i.D. 



E. 
. ^E. 
. P. F. 
.' E. F. 
.•E. F. 
. E. F. 
, E. F. 
, E. F. 
, E. F, 
. H. G. 



7' 
8.DJ 

8. 

7- 
6. 

4- 
3' 



• E. G. i". mènera foa Pi<yft à Diim<4 
Remarques^, 

ftf] Si, aulîeu die jouer E, jr, vosxi 

^ preniez le Piori^. G..4, yous perdriez^ 
a Tour ; & fi ^ au fîeu de Ê. 5 . , vbu? 
jouiez E. G.. 3. , il joueroitH-C. j. f^ 
alors , dé d'eux. cHofes Tune , ou vous^ 
joueriez E.F.4.,& alors il jouera H.F.3 .f, 
*& forcera votre Roi de s'éloigner defon 
Pion P. G. 4. 

Ou vous jouerez E; G. i. , alors il 
jouera H. F. 3. , forcera votre Pion 
P. F» 5 ', & gagnera la Partie. ' 

[*] Si, .auUeude A. Ç. ti, il jouoit 
'A. C, 8. , vous joueriez P. F, 7. , puis 
A. G. 8. , & iriez à Dame. ' 

^c] Ce Pion, ainfi pouffé à une café 
tstèsdelXâaiQ^ vous empêdié ?t jouer 
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E. G. é. , puis E. H. ç , çequî ypus au-», 
roit valu la Partie remife. 
gij*Maisfi,aulieudefoutenir votrePioa 
avec votre Roi , jouant E. 7. , vous TeuC; 
fiez foutenu plutôt avec votre Tour 4 
louant A. G. 8. , alors votre Roi moins 
éloigné de deux cafés des Pions du: 
Noir^ fe ferqit trouvé à portée de rcvc-^ 
hir fur ces Pions ^ & d'empêcher leuc 
arrivée, à Dame. 

Vous jouerez donc mieux de jouer j . 



ioi lieu de E. 7. • 
P. G. 3. 
A. F. 8. 

E.H; 3, 
E« H* 2» 

ï*. H.4. 

p. H. 3. 



A. G« 8^ 
P. F. 8.D- 
A. F. 8. 
A. G. 8.[il ) 
E,. F. 5^, 
£. F. 4. 
E. F. j. 
E> F. x« em« 



^êche le Pipn Noir P. G. z. , d'arriver 
% Dame , & fera confj^quemment Pbrtie 
remife* 

Remarque^ 

\d] Vous avez befoin d'un temps pour 
TepQrter votre Tour à cette cafe , mais 
votriB Roi porté à la cafe E* F. é. 9 en a 
befo)9 4^ deux.de jnoins pour revenir 
fur les. Pions du J^oir ^ que dans votrct 
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pcemi^e feçotide Jouer cette fin de Pûî^ 
tie ; vous ayez doac , dans cette fecotïdë 
muAet^y ivn temps de plus, ce qui (v£Si 
poilr décider une Partie du gain , à la re« 
mife , & fouvent du gain à la perte. 

D'après Pexemple cideffus, il eft fen- 
fible qu'il eft teHe pofitioti où vous ga- 
oieriez^ à n^sibre égal de Pions; foit |^ 
atuatioÀ fuirante, 

Shuationi 

EL E^A. ç.,A.C i.:P. A. 6.,P.B. ^ 
JVi»r,E.A.8.5A.F.8%:PiG.4.,P.H.3. 

Si c'eft à vous à jouer, vous louiez 

p. B. j.\. . ..•.•.•.-£. B. 8. 

E* Jr* ô'. . • « .',•,*,-»• Ai C. o.T 
£• C. 6. ••••••• P. Ht 2«f^j 

£• B. 6% • • • • • • • P« lit !• JL^* 

P. A. 7.tmat. 

Rcmarqutk > 

[tf] Sî , au lieu de P. H. x. , il jouq^ 
• •..«••;.»;• E. A. 7. 

p. B. 8.D.t ..... E. A. ^ 
D.B. 6.tm*t, 
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X I L . 

17/te Tôur & un Pion ^ contre un Fôtii' 

Cette Partie doit pour PordTinaîre être 
fagœe par celui qui a la Tour & le Pioa^' 

Situation^ 

Blanc^ E- 5* , H. 7, : P. D. tf. 
JVbir. E. D.8., CG, 4. 

yous jouerez 



fL 4* * • 
H» L/t 4« • • 
P. D, j. . . 
£• D* 6* • « 
«• F» 4* • • 
H. F. 8.t - 

ri* o* • • 
H.E. S.fgagnera 



: . c. D, !• 

, • c* B» 3* 

• • C* z* 

• •CF. Çé 
. . CD. 7. 
, • C« £• o* 

• « Et v^« o« 



Cependant , il eft telle fituation oîi 
le Roi qui n'a que le Fou y poxirra obtc-s 



fix une remife. 

Situation* 

Blanc E. G, 4.^ H. $. : P. F, 5; 
. Noir^ E. F. 7, , F. C. 3. 

JBL h. C« 6« •••••• • F. 0. 4« 

. . P« H» 5* • ♦ • • • • • E* G» 7*W 
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Dans cette fituation, la Partie f^a re- '\ 
mife , le Noir obfervant, !*• de main- 
tenir fojiRoi.en oppofitionau Roi blanc; 
2^. de porter fon Fou de manière qu'A 
empêcne le progrès du Pion P* F. 5.^ & 
qu'il puîfle donner échec à l'injUant quç 
le Roi blanc voudra fe porter fur une 
café de la -couleur du Fou , dans Pinten- ; 
tion de fouteoir fonPion pour le |>oujflfei; 
.à Dame. 

Remarque^ 

[a] Si le Noir , au lieu de jouer É.G.7;, 
comme il doit Iç faire pour piaintenir fou 
Roi en oppofition ^u v.ôtrç , jouoit fon 
JFou , il auroit pçrdu* 



P.* F. 6. • • 

H, €.7.1 . 



• • • • l*. &• 5» 

• • • • F. E. 3. y 

• • • • F. JJt 2» 

• .«••£• F« o« 



JE. G. 6. gagnefoit* 

Et fi , au lieu de F. E. 3. , 11 eût jonë 
F. B. 1., vous auriez joué E. G. 5*9 en- 
fuit^ P, F. 6. ; çiiis recevant échec du 
FouE. F. 5, , auriez parce moyeu amené 
.votre Pion à Dame , &çagné. 

''\ xin 
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X MI. ' ; 

Cinq fions Contre quatre^ & chacun fa^ 

. ■» Déunc' • . ^ - ^ 

Sans donner des exem|>Ies de cette fin 
de Partie vil eft îen^ble qu'elle doit aller 
à la remife , parce que celui qui e le Pion 
de plus ne |Wirra guère fe garantir des 
échecs perpétuels qu'il recevra tde pelui 
qui st le Pion àe Âoin$. ' * * 

Il e(i cependant des pofitions dans lef-^ 
quelles un Pion de plus pourra gagner la 
Partie. V ; 

, Situation, 

Noin B. G. 8., D. g : P. G. 7, , P. Hr6. ; 
f I^A,év,P.B. 7;,P. 1X13. 

'Blanc: E.Gl i.vpiC. i r'P.G; 2., ' 
.P« H» z» 9 P* A. 3« y P. B. 4« 

Dans ç^tte fituatioç^ pour ffiire Partie 
j^eanfQj vousdevp?,fiyoir en vue depor- 
^ter votre RQiCvir>|e Piot) «oirPé D. 3.> 
lavant que le Roi n^fr pui^îe foutei^ 
.au bienid^ donner -u^ édieç perp^tuel^ 
le Noir ) au contraire 9 ppur gagner ^dotf 
'tâcher d'amener (on Roi au foutien d$ 
ion Çioiî P. p. 3 . i ôÇrjl'çviter Ips ediecs 
perpétuels ; pour r^mpUr ces 49V.x 9b» 

O 



jets, voici à-peu-près^'^ comment vous 

pourrez iou<er de part & d'autrisj 

" • " "^ ' *'t'".\ *' '. N **.'. " ) 

E. F..i.[<i]. ••.-•• ^•^' fV'^ 

C« r^^Z* •* •* • • •" • • Jp» jr;yf", 
JL/m ht» ^v*^* • • • • • U* V** ^ 

D.F. 3.tî ...... E. è. 

- D. El 3.t. . . . . . 0i>. D. 5. 

' I>.F. 3.4. [cj. ...^ . . D,E. 4. ga- 

...!: • gnera. ' 
■ Remarques.-*- '- ' 

ia\Si, eu lieu de Ë. F. i., vousjouïex 

fD- I. ourtBlte aittre chofe que 
vous jouiez., ,vous ?vez perdu , parce 

Î[ue le Noir jouera D/C x. fpuispouf* 
era Ton Pion P; D. 3., fans craindre de 
votre part des échecs perpétuels; , 

[i} Il joue fa Daine à: cette café , avant 
d'avancer fon Roi ', 'pqui* ^éviter Téchec 
double q(ié vous lui dômneriez en por- 
tant votre Dame à là café 'D. F: 2. , ce 
^ui néceffitietok k Dame pour Dame, 
& vous donneroit lé temps de porter vo- 
«reRoi fut le Pioft- P. D.-$. } & de le 
-prend^e^- >'^' -.i^^u.w-i -...ci ici -.j.^ .. , 
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' le] Si j au Meu de D» F. 3 . , vous jcwez 

E. 3- . D.i. ,. 

£• D. 2. ••'•;•• • E* C. 4i fou- 
tient le Pion Pi D. 3 . , & gagnera* 

Section xroisieme. 

Dû fins d^ Partit ou Wnt fcftè qiie des 
•^ '' ' Ficus. : 

- Une Tour contre un RoiftuL •. 

Ce Matr^ft aifè à exécuter; 9a v^ 
donner k méthode de le faire, djips Iç 
çioins de eoupç poflîWe, , 

Situation. 

* '^ Bîanc. E, D. 3., H* Fw 4; 

A^{?ir, E. C. 5. ' 
Bl. Hv'4«''*- •' • • • *"^»..E«iB, j, 

XL* . v-«« 3*** ••'• • • • • ^» ^ • 5*. 

£• B, 3* • • • • • • • E. B« <• 

H, ç.^ fera defcèndre forcément 
le Roi noir d\ine ligne;. ce Roi jouant 
dbnc E. C. 6. , Vous pbrterezfur lui vor 
fre Roi", non vis-â-visf^n jouant E.C.4., 

O i] 
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jpdais à la diftançe de la marche du Cava* 
Èer, & jouerez 



£. B. 4« 
£• v<. 4t 
E, D. 4. 
E. 4. 
H^. 5. 
E. F. 4. 



E. 

E. 6. 
E. F. 6. 
£• G. 6* 

£• G» 6« 



Dans cette poiitton, vous jouerez votre 
Tour à la café H. B. 5. , pour gagner 
Taprès-coup ; il ne pourra jouer que 
E. F, ^, ou E. H. 6. ; s'il joue E. f . 6,, 
vous le ferez defcendre à Tinflant d'une 
ligne en jouant H.B,6.f ; s'il joué E.HX, 
vous jouerez E. G. 4. , il ne pourra jouer 
que E. G. 6. ; alors ^ jouant H. B. 6.f ^ 
vous le forcerez à defcendre ; & amfide 
li|;ne en ligne. Vous le réduirez à la der- 
nière lignç^dç TËchiquier oh il fera inat. 

IL 
. ^ . " JXeux Tours contre une* ^ 

l^our gaenercètte Partie , il faut que 

celui qui a les deux Tours réduife le Rojl 

qui n'en a qu'une ^ à une des lignes ex«^ 

trêmesde l'Echiquier, en lui interdifant 

, fucceâîvement p. par une de £es Tours > 
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le retour âu milieu de TEchiquier , de 
manière que ce Roi aînfi réduit à une 
ligne extrême de l'ËcMquier , ioit mat^ 
ou forcé à faire Tour pour Tour, ce qui 
opérera également le gain de la Partie. 

Situation, 

Noir. E, H. 7., H. F. 7., A. C. 7» 
Blanc. E. 4., A.B.2. 



Noink. C. i\a\. 


A. H. i.f 


£• G» o« • • 


• • • • • A. i. 


A. D. I... • 


. . . . . A. g.f 


£• H* 7* • • 


. . . . . A. 2. 


*H.E.y.^., 


, , . . . E. F. 3. 


A. F. i.j,.. 


.... E. G. 2. 


A» !*• o*' • • • 


.... a: 3. 


H. G. 7. t . . 


.... E. H. i. 



A. H. 6.vous> forcera à faire Tour 
pour Tour^ & gagnera. 

' Remarque. 

[tf] Pour vou$ réduire , par des échecs 
fucceffifs , à une ligne extrême de PEchi- 
ouiep, il doit commencer par dédoubler 
les Tours. 



oiii 
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Autre Situation. 

* Blanc. E. D. 8. , A. 7. , H. C j. 
ifoir. ' E., D, 6. , H. 4- 

Dans cette fîtuation finguliere » & oii 
vous feriez mata c'étoit au Noir à jouer ^ 
vous jouerez 

*ir.3 .\ H. ç/ 

A. 6«*j*. •••••• li» Ç« 

, A. 5.t •. . .E. F. 4. 

A. H. 5. gagnera. 

I I L 

Une Tour & un Fou , contre une Touri 

Un Auteur célèbre préteiid fl[ue la 
Tour & le Fou doivent; gagner contre 
une Tour ^ & en donne poui- démônftra- 
tion la fituation fuivante qu'il prétend la; 

Eus avantageufe pour le Roi qui n'a que 
Tour. ' ^ 

Situation^ 

JBlanç. E. 6.5 A. C. i.,C. E. 5. 
Noir. E. S. 9 A. D. 7. 

- BI. A. C. 8.tW A. D. 8. 

•Mf V/« 7* ******* ***^ ^* ^^ 
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Aï B. 7.[Â]..... • • . ift^. R I. 

•, A. G. 7 ,v. •A* F. iAc\ 

*aG.3^ .^e ; .... E. F. 8.{V1 

* Ai G. 4* • * ' ^ * » * *-'• ^ * 
A» G 4, . . ... . . A. D. i.[e] 

Ç^M% 4*^' * * * * * * * ^-*^ *- ^'^ 

A* H. 4. donnera mat en jouant le 
coupf«ivant'A^*H.*. »^ ' ? * :* ;' » 

. " • • ^ Remaries.' \ \ . ^ 

\â\Si y au lieu deA.C.8., vous jouiez 
C. F. 6. , .ce qui.paroît forcer la Partie au 
premift: coup , k Noir joueroit A.É,7,f ; 
& fi vdus'|>réàez fa Tour, ileftPàt. ' 

\b\ Engouant ainii vx)tre Tour fu^ la 
même'tiigûe.^ vous voulex engager*^ le 
Noir àjouier A^D..i. oitA.D. j^^afin 
que la Tour fe voiivant placée à une de 
ces deux cafés » vous vous, trouviez ^ 
même de Tempêclîer^avecyotre Foiude 
vous donner Echec. - • 

[c] $i le Noir , ^u liçii.de A. F. l. , joue 



• • • • 



A. H. 7* »••••• • A* G. I* 

A. C. 7 8^A. G. 6.f 

CF. 6 1£. G.8. 

Oiv 
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A. Coi*]*» '•*•*••••• •« E» rf« 7^« • 

A. H. S-fmat* 

Id^Si , »i lî^u dç A. G. 6. , il joue 

• • * *• •'• •'• • • • Ji» VF» o» 

- A. v/« o«T«' ••'••• •'EL» Jl« ^« 
A* ri* o«|« ••*•••• £• O* O* 
A. G. 8. gagnera la Tour. 

[J] Si au lieu de.E« iF. 8,. , il )oue 

• • • • • • • . %. • • • • A* «• X« 

V^a X^«'C^« ••••••• J\» Ef* 3*1 

^^ •'&• ^t ^c. • « • • • ». .n. • r • 4 •. 

A» I3*B y c^* §••••■• £«• F* O* 

^ 4a* 15 «. y* » • .* • « ' * ». E«* vjr* o» 

A,, G; y.*!*. , • £• F* 8« 

C* i'* 4* •• • • • » •"» K» *• o* 

V»« i^nO.'f • » • • • '•. * £«• O* 
.A» VJr« 08.[ • ••«•*«A*t**v* 

^ A. F. 8.f uiat . 

[e] Sr, au lieu de A. D. x. , il joue 

EF R 

Vf* iL* .^« «•••«• • 11* V7* Oa 

A; H, 4, donrrefamat le* coup ful- 

vant, en jouant A. H; 8.* 

. ♦ • • . ♦ . 

Oo voit que pour lejfécutex ce jnat, il 
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faut d'abord amerrer k Roi adverfaire 
fur un des quatre côtés ou lignes extrê» 
mes de l'Echiquier , l'y fixer fous de cer- 
taines pofitions propres à le feire mat , 
ou dans k néceffitéde perdre faTour ou 
d'en foimrir rechange contre votre Fou , 
en prenant garde de le faire Pat, ou de 
lui' donner lieu* de faire Tour pour 
Tour. 

On voit auffi que pour efFeôuer ce 
mat, il faut fe fervir du Fou , à l'effet 
qu'il puiiTe empêcher la Tour adverfaire 
de vous donner échec , ou qu'il puiiTe 
couvrir cet échec de façon que la Toiu: 
qui t'aura donné ne puifle plus fe retrou- 
ver en mefure pour parer le mat que 
vous allez donner , fur le coup , avec la 
vôtre. 

Cependant* il -eft trop général de don- 
ner ce mat comme devant être forcé dans 
toutes les fituatioris poffibles* 

Car. 1°. dans la fituation donnée, fi 
ç'eft au Noir à jouer , qu'il donne échec, 
& joue enfuite pour le mieux , il faudra 
une nouvelle méthode , fi tant cft qu'il y 
en ait une , pour le faire mat forcée 
' 2^. Soit k fituation fuiy|nte , analo- 
gie à la précédente : . 

Ô V 



^ 
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Situation. 

Blanc. É. F. 6., A. D. i., F. j; 
Noir. £• F. 8., A. E. 7. 

Bl.k. D.S.t. A-*. ». 

A. i-/»'7» •••••"••• *\. *-•• i» 

A. C. 7 A, E. !• 

Dians<:êttepofition, on ne voit pascom-. 
ment vous pourrez faire màt forte ^ &il 
en fera de cette fiii de Partie , comme 
d'une infinité d'autres , dans lesquelles 
les pofitionsrefpeûives des Pièces, des 
Pions, & fur-tout des Rois fur l'Echi- 
quier, variables à l'infini, changent Té vé-. 
nement de la Partie du gain à la perte > 
ou de la perte à la remife. 

I V. 

X7nt Dame contre une Tcun 

Ce mat eft forcé dans le phis 'grand 
nombre des pofitions , ou réfliltats de 
cette fin de Partie; &, pour y parvenir, 
il &ut I ^. faif e rétrogradefr le Roi qui n'a 
que la Tour , jufqu'a ^ynejligne extrême 
de l'Echiquier ; pour ceki vous amené* 
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rez & noaintiendrez votre Roi en oppo* 
fition au fien ^ c'eft-^-dirç , à une café de 
diftancejenfuite vpijsinanoeuvrerezavec 
votre Dam<[, fgit eji lui donnant échec 9 
foit en portant cette Dame fur la ligne 
oblique de faToiU", laau^lle ne pov^ 
vant bouget\ pafce qu^elle couvre fort 
R oi , il fera forcé de jouer fon Roi & de 
defcend^e^' a^.. Après,rav,oir Mduit par 
ce procédé à .une ligo^ extrême de l'E- 
chiquîer:, prenez, garde qu'il œ puifle 
pas faire le facrifice de fa Tour , pour 
être Pat , et qui arfiveroit fi vùu^ poin 
tîez fur lui vQtrje X^ame à la.diûance de 
la, marche du C^Wkr ;, vous .tiendrez 
donc votre. Dam e à un certain éloigne- 
ment de fon Roi , & lui interdirez , par 
la pofition qu*elle jprendra , le retour aii 
milieu de l'Echiquier, ainfi que le&échec$ 
que vous pourriez recevoir de fa Toun 
Situation : ou telle autre femblable , 
à laquelle vous pouvez réduire le Roi 
qui n'a qu'une Tour contre la Dame. 

^ , ^ Situation. ^ , 

M)/r, E. D'.y.-H.D.i^/ ; 
JSîanl E -F.- 5, ; D. E. 5: "• * ^ 

J5/.jb û,Ba î^t-.. » • • • r E* 74 i 

O vj 
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2 D.B. 7.t. /. • . . • H. b.7. - 

3 D« &» 4r'}*» »•••••£• D« S« 
.4.. *£.è. . ••/»..£• C. 8;[^^ 
. 5 *2?.iî.i.[^] H. C 7^ 

6 E. D.6. ....... 

Dans cette fituatîon il fera mat , à moins 
qu'il n'éloîgneia Tour de fon Roi. 

*« o. •• r V »•.»»•• «^ • -H. A. 7»^ 
'7 D«E,-8."% •. • • r • • E. B. 7» 

8 D.y.t-. » . ►..:► • E, B 8. 

.Ç" ' P« 8."* • . » • • » E. B. 7« 

-'lo P,.G* 7/\ . • ♦ • • • E. A. 6. 

^.'11 lJ« C* 6.'% » • • • -• . • E» A. ç^» 

Ml £• C» ^« domiera forcément mat. 

Si , au fîxiemè coup ^ au lieu de fouet 
H. A. 7. , il éloigne fa Tour & joue H. 7. 
ou H. C, I ^ce qui reviendra au même , 
vous lui donnerez des échecs fucceffifs 
avec votre Dame , de manière qu'il ne 
uiffe éviter un échec double au Roi & à 



« 



a Tour j qui vous vaudra le gain de la 
Partie. 

7 A-'» F» 5'*** • •••»•£• B*. o» 

8 D, F, p.*\ • » . ^ • ,4. E. B« 7», 

9 D. F. 3**** • • • * • * E. B- 8» 
10 D.B. 3,t. • . . . t j È^CiS* 
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11 Jj^G» o*T« •'•'•-• • • £• Ba y 9 

12 D»G« 2.*|** •••••• £• A. ^« 

13 D. A. 2.+ ••••«.£. B. 7# 

14 Dé B. • 2.f gagnera la Tour. 

Remarques^ 

[a\ Sî, au lieu de E. C. 8. , njouoit 
E. 8.9 vous joueriez p. B.. 5.., & gagneur 
riez. 

[*] Sî vous euflîez porté fur lui votre 
Dame à la diftance de la marche du Ca« 
valier en jouant D. B. 6» 9 il auroit joué 
H. E. y.-J-^. & jd vous preniez fa Toiu: ,il 
feroitPat. 

• Mais il f (l des iîcuations oit votre Roi 
& votre Dame auront été amenés par la 
fuite des coups , par là prife d'une Pièce , 
ou telle. autr^e circonftance forcée dans 
lefqiielles Pexécùtîon de' ce mat fera im* 
polSble , & la Partie forcément remife. 

Soit la fituâtion ûiivaiite, ou telle 
autre analogue. ' 

Noir. E.C,S.,H.C.7^ 
Blanc. E.B^6.yD.6. 

Sic'eft au Nok à jouer, if joaerà^^ 
H. Bvy. -fi vous jouerez* E* A. 6. , il 
jouera H. A, yifyU ùifynt aii^ le £ir 



ji6 Tr Aiti DU Jeu 
crifice de ùi T®i>r, il fera forcément Pat 
ou Partie remife. 

Si la fituation eut été telle ; 

Noir. E. D. 8. , H. D. 7. 

^ - ^ . . - ' ^ .'1 . 

Le Noir jouera, . . • . H. C. 7.+. 
E* B. 6« • • • • 9 • H. o* 7.y, 
• E. A.:6. Dan$cettepofition,jeN©ir 
né peut, comme dans la précédente , faire 
le lacrij^e de fa Tour pour être Pat, & 
ypus parviendrez àlui donnet^mat d'après 
les ipftruâions ci-deffus > jouant' de cette 
manière , ou de telle autre , fUivant les 
circonftances. ' ' 



£1. E. A. 6: . 
D.F. 6.+. 
D.E;5.t- 



*D.F.S. . 
E. C« 6. 4k. 
D.G. 5. . 
E. D;6. . 
D.H. i, . 



• • • • H* 0.« 7* 

• • • • XL* v^« 7* 

• • • • E* 'D* o« 

• • • • n« £•• 7* 
,....• È."8. 

•' «' •• • H. -F. • 7» ' ' 

'•"'• • • *• fi. ¥\ Ov »- , 

\ fc> •/> H» G4 7» 



'^ 



£t (Sf(«:'«-,»- •;».«rtr ,/J H«, 7* 



. .Û B s ^ C H E C s. 

D. G. o.T • * • • • • • H. G. 
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D. E. 8.+ . » 
*È.F.6:(c] . 
D. E. 4.T,. . 
D. A. 8.t . . 
p. B. 7.+ . . 
D.C. 8.- . . 



. . E. H. 7» 

• • H. G. 3* 

• • Ë. G» o« 

• • Ë« H. 7* 

• • £#• H. o* 
. • E. H, 7. 



D. G. 7.t gagnera la Tour.' 
Remarque. 

\c\ Dans cette pofitioa, k Noir obligé 
de jouer, feroit mat s'ilrfélôignoit pas 
fk Tour ; mai^fi, dans cette même pofi- 
tion^ ou telle autre analogue , c'étoii à 
vous-même à jouer, il vous faudroir re< 
gagner ce qu'on appelle , Vaprts^coupy 
pour vous retrouver dans la même pofi- 
tion , & que ce iiit au Noir à jouer ^ ce 
qui s'exécuteroit ainfi : ' ^ 



D.E. 4 
D. A. 8 



1 1 • • • • • • • 



E. G. 8. 
E. H. 7. 



Vous vous retrouvez dans une poôtion 
exaftementla même que celle ci-»deflus, 
oîi le Noir obligé de jouer & d'éloigner 
fa Tour a forcément perdu. - r 

Si le Roi qui a la Tour éloit accom- 
pagné d'un Pion qu'il puiffe foutçiûr, ce 



^^ 
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Pion foutenant la Tour , le mat féroit 
impoflible , & la Partie feroit remife , 
ce qui eft affez fenfible pour qu*il nefoit 
pas befoin d'en donner un exemple* 

Un Roifeul contn deux Fom^ 

Pour parvenir à ce mat , ilfaut 1 ® . faire 
rétrograder le Roi dans une extrémité de 
PEchrc[uier eh faifant marcher votre Roi 
en oppofition au Roi adverfjure. 

2®. Réduire ce Roi dafls une cafean- 
gulaire de FEchiquier , empêchant qu'il 
ne s'échappe ^& lliibarrant le retour par 
vas FouSé 

3*^. Prendre garde qu'il ne foit Pat, 
ce que vous éviterez eij gagnant Vaptis" 
coup y erî promenant voi Fous fur leurs 
lignes. 

• Situation^ 

Noir. E. G, 7» 

Blanc* £• 6»^ F«C*ir9 C. F* Xt 

•o£» C>« Ea 3'***'**^*.* E* Jr« o* 

r • G. -ô. • • w » • • • E. G. y- 

F« rl^ ^«'a ••••-•• Et !*• o« 

\j* n* o**|*'« •■••■.••■•. 1^ Vy* o* 
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. £• F.Cm m • • .. •. .- • E. G. 8. 
JFmD^^é • • '• • • • • £• H« o* 

J£mG*S» m • : • • • • £• Ct. 0«. 

C, G. 7.fmat, 

VI. 
tT/e Roi corutc. d^ux Cavaliers^ 

I.e Roi qui a les deux Cavalie» nQ 
pourra faire mat fon adverfaire. 

Cependant fi cet Adversaire a im Pion 
à jouer , il eft telle pofition où vous 
fkotirrez lui donnée mat, fi vous avez les 
temps nécef&ires pour amener vos Ga- 
^v^liers aux cafés où vous ppiurez efffiic? 
tUercemat, 

S^uatîùfù, 

# 

Jilanc* E* B« o. , G* F. . 3 • > B« ly • o« 
¥lmr. E. B. 8., P. H. 3. 

^l. G. I>. 4^ . . . . . . . P. tl. 2; 

G> C &«j>. •' • •; • t • E. A. Si 
*i? i. . • . . . . . P. H. x.Ih 

' B. Ciy.fniafci 

• Ily juroit même telle fituatibnoù un 
Cavalier feul feroit mat un Rolcjui: Wr 
rpit un Pion à jouer. , 
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Sitfiatipn. ^ . : . ^ 

^/^/7c. E.c. i/,b;d. i: 

Vous joueriez - . 

//•C*»5t • • • •■• • • *-•• *■• *• 

-j*E'ie,.z.:l i . i; 4,- .. «ft*;A*^f • ' 
B,D>^»y[M • • •' • ,♦•-£* ^ A». ]ij '^ 

'.. ...... •:, . y IL.; : .; ■"; . ^ 

VhRoifcutiontre tin toU'& unCavalurZ. 

•I.. . * - 

Ce ipat eft forcé , & pour y parvenir 
il faudra réduire le Roi adyecfaire ^ns 
une café angj^ilaire de rÉchîquie'r , cle la 
couleur de votre Fou , ce qui exigera 
plus 0*1 «oins de.coup$,/Miva^nt;ïa por- 
tion des Piecesi, & fuivant la meill^re 
manière d'attaqjue &dç défenfe. ^ 

Soit la fituation fuiv^nte qui parp^ la 
plus avantageufe au Roi qui défend le 
mat 5 en ce qu'il efl placé fur une café 
angulaire d'une couleur autre que celle 
de votre Fou , & que pour le faire mat, 
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il faudra le ramener à l'autre café angu- 
laire de la couleur de vQtre Fou, 



Noir. E. A, 8. 

Blanc. E. C. 6. , G. D. 5. , C. E* 5, 



Bl. 



I Gy.B. é.f . . 
^3 \^. p. o. • • 



4 ""CD.!?: . 

6 *G.B.^. . . 

7 *C.F. 4.'. . 

■§ CE. 3.^. 
9 CD. 1 

io *C 

13 *e:b. 

14 E. B. 4« • 

15 Ci.. 

16 C A. 3. . 

17 *G.E\2. . 

18 E. B. 3. . 

19 C B. i.f 

20 G. C 3.f mat 



.dsx/i 
a 4.tA]t 

4* • • 



. . Ei 
• • c«. 

■ • XL. 

E 

. . E. 

F 

• . d. 

• « w. 

• «t £«• 

E 

' ■ E • 
* E 

. . E. 
E 
E 
E 



A. 7..- 
.A. 6. 
A. 5. 

A. 4.P 

B. 3.r 

B. i.f 

C. 3. 
B. 3. 

A. 4. 

B. 3. : 
A. 4. : 

A. 3. 

B. x0 

A. 1. 
Bi I. 
A.'i. -• 

B. I'. 
A.'i.' -* 
B. I. 



Remarques. 

[a] *Sj le Noir , au (juatrieitje coup ,'; 
au lieu de £. A. 4. , joueE. A. 6., pour 
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sféloîgner d'autant plus^ de l'angle oh 3 
prévoit devoir être mat ; il n'en fera pas 
moins mat , &: même trois coups plutôt^. 
par le jeu de votre Cavalier.^ 

I • E« A« 6. 



y *G.B.4.f. . , 


> . . . £• ^R 4* 


é E. 6. 5. . . . 


7 E. C. 4. . . . 


• •••£• A. f» 


8 C.j.f.', 


.»..£» Ai 4. 


9 *G.D.3, . . . 


■ •• • • IL* A* 2* 


10 *C,A,6 


1 • '• • .£•• A* ^« 


II *C.i>.:i 


»•••£• As ^ 


;»t *C.B.4^^. . . , 


1 •- • • !!!•• A« 3« 


13- E. C. 3. « . . 


, . . . E. B. ï. 


14 E. B. 3. . . . 


» «. • • £<• A« I» 


15 E. Ci. . . . 


. E. ëj^ 2. 

1 • • • £•> A* !•- 


j6 *g:c,i.+ . . 

'*7 C^i^jnoiU 





[^] Vous pourriez , an cinquième 
coup, au lieu de E.C. 5., jouer CE. 5.> 
& donneriez mat en pateit nombre de 
coups ; vous jouez E. C 5. , parce que 
par-là la marche du Noir eft plus obli- 

5ée y Si que conféquemment l'exécution 
u mat .3 quoiqu'égale pour le nombre 
des temps, devient plusfiraple. 

[c] Si le Noir, au cinquième coup, 
fieu de.E. B, j., joue S. A. 5., vous 



au 



jouerez *(?. A 4. , & continuerez la Far- 
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tlefuivant la méthode prefcrîte cî-deiTus 
dans la Variante portée en la Remarque 
là]. 

[d\ Si le Noir, au £bdeme coup> a\| 
lieu de E. B. 2. , joue 

y £•• V** i^* '•••«'••• Ci* Jri« J^m 

" o (jff y* •••••«• IL* A* 3* 
9 ^G.D.j* 4 • • • 4 • •. E..A. 4« 

10 *C5.d'. ....... E. A. 3. 

1 1 C« A. 5* 9 & fuivrez la Partie d'à- 
près le dixième coup indiqué thns la 
Variante d-deffus* 

\e\ Vous jouez ce coup & le fuivant 
pour retenir le Roi dans l'angle de l'Echir 
quier oii il doit être mat. 

[/] Si p au lieu de *(?. C (f. , vous 
jouiez E. C. 4. 9 vous donneriez mat ua 
coup plus tard, 

[g] Si le Noir, au dixième coup , au 
lieu de E. B. 3., jouoît E. A. 3., vous 
lui donneriez mat plutôt en jouant E.C.4« 
' f A^ Dès-lors le Cavalier &: le Fou 
feiuisV contiennent le Roi noir dans la 
Partie dePEchiquîer oîiil doit être mat, 
ce qui doit vous ginder pour accélérer 
ce mat , fuivant les différentes pofitiôiis 
oh fe trouveront les Rols'& les Pièces 
fur la fin de cette Partie, étant évident 
que vous donnerez mat, en d'autaât 
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moins de coups que vous en aurez.befoîn 
de moins pour réduire le Roi dans Pan- 
gle oïl il doit être^mat. . , 

[i} Si le Noir , au treizième coup , au 
lieu de E. B. x« , jouoit E. A. i. , il fera 
mat*9u même nombre de coups ayecJe 
Foui au lieu âe l'être avec le Cavalier. 

13. •••••fc^» V .♦ • ^ i ê i. •* E. A, !• 

14 E. & 4V .*/••/. 9 i £• B.-i. 

15 E. B. 3. • i > . *. . .^E, A. «K 
t6 *C X £. B. !• 

ly^ v-/« A* 3* ••••••• *-•• A» !• 

t^ ^G,E,2. r, • • . . •,, • E. -B. 1. 

19 G. C. 3 •*}'•'••'•«• • E. A* !• 

20 C. B. i.fmat. 

, . On voit que ce mat eft le plus difficile 
dé toiis à exécuter', èc il fera d*autant 
ijioins utile d'en faire une étude particu- 
tère ,• qu'il fe rencpntre très-raremeht ; 
c*eft une efpece de ^roblêiné" dont la. 
féfqlution fervira néanmoins à une plus 
grapde, inftruâion , en vous apprenant à 
combiner la marche de vos nyes, & 
&iigulîérement celladu Cayalier,, pour 
en tirer le meilleur parti dans une infinité 
d'bcçaiions oii la marche bien combinée 
àe cette Pièce , qui interdit an^oi deux 
cafés à }a fois^jel^ décide pour le gain 
ae la Partie. ' 



QES. ÈCHEjCS, 



3J5 
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^PART«rES SINGULIERES, 

difefpirég', en apparence & même mai fur 
^ f^.W « J^Ç^ nitoit^pas^àvous àJQ\ier^ 
vous ne quiue[pas votre AdifArfair^ ^u*U 
ne foit mat lui-même. 

•:i • 'A " . -' : •" ' •. 

. P.RE!|iERE Partie., .. 

Jeu d'un Cavalier pQ¥fPexicucion J^un 
Mat. 

., , . Situation./, • - 

Blanc. E.G.Î*, AX;,^ ,B»D.4.^Cft E. 3 : 
> RA.;5;,P.Ç.7.,P,F.au /i vi 

r — • •' V, / T ■ 

^Mianc^^ ...... ^ -^ jyfd/TX 

P. 0,6.+. .•.-.. ..E. A.8.W 

A. G. 8.+. •.•••. ... jE* tfi 7« 

B. D.ô.tmat. .-^j-J.'^ 
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Remarques. 

, [a] Ce Cavalier porté à cette cafe ; 
nsuque la direâiQn.du Fou de VAdver- 
iaire , fur la caie où votre Hon arrive à 
Dame , & fe trouve en inefur^ pour don- 
ner mat 1^ la cafe B. D. 6. 

[If] Si j au lieu de jouer E. A. S.yï 
loue •••• ••^•••« hé» i5« i 7* 

i?t B. j.fmat. 

Seconde Partie. 

Moi fait mai ét/ec une Tour & deux 
Cavaliers. 

Situation. * 

^b«r.E.B.8.,'D;È.4.,A.H.8.,H.6.,C.8., 
: P-B.,6..,PX.5,,P.F.4i,P.aA 
i?/.E.H,i.,D-Cvf^A.G,7.f6.5.,G.D.4, 
; P.A,6.,P.;B.4.,P.H.$. 

sfi, r. A» 7*'* • • '• • *• •""'•' Ev A*. o« 

B-,C. 7/-. ...... E, A.7. 

B» P* 5** '.•.•,• .• ••(•.'•£• .A* J^} 
. Jfm C jf •....., ^ . E. .p. .7« 

^ A« 7«**,*,» ,• ,• .• ,• •/£• ,B. o^« 
G. C. o.jmat. 

Troisième 
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Troisième Partie. 

Vous facrific:^ une Tour pour, ionmt mat 
avec un Pion , un Fou & un Cavalier. 
Avantage d^un Roi qui fou tient un Pion , 
j& qui ejl en oppojition au Roi^ adv^r^ 
faire réduit 4 une Urne e^trçm^ de /*£* 
chiqu'ier* 

Situation. 

f^olr. E. A,8. , A, D. 8. , H. E, 8. , B. D.4;, 
P.D.Z., P/E. 3. 

P.B.6. ; 

. J5L A, C. 8.t[<î], . , ^ . . A. C. $• 

P. B. 7." • • E. B. o* 

v-i» JL/« 6.' *•••••••• A. K^f 7» 

B. D. y.fmat, 

• i 

Remarque 9 

[tf] Vous facrifiez cette Tour pouf 
4épofter la fienn^ de la ligne oîi vous 
vous propofez dp lui donner échec avec 
yptreFou. 



Quatrième Partie," 

P4rm viaiopu i i» pricédtntu 

Situation, 

>roi>.E. H. 7. , A.C 8. , H, I. , F. C. 5,; 

P. F. 1., P. H. <$. 
^A E. F. 7, , A. F* 6, : B. E. $. , C, D. i„ 
P. G. 5, 

* $i.V. a6.t. ; ; ; . , E.H. 8. 

p. G. 7.f ..... E. H. 7, 

* . A. H. 6,tW • • • ♦ "• ^' 

p. G. 5.tni?t. 

Remaffue* 

la} Vous facri^çî cette Tour pour 
fon Pion P. H. 6. , qui empâcl|e votrç 
Cavalier de lui donner mat. 
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Cinquième Partie. 

'^ous factuel une Tour pour faire maf>. 
mu dmxumt coi^^ 

Skilatioti. 

^olr: E. C. 6^ ^ A. D.i. i H* a.^F. B. 6.^ 

P. c.Y.p. Dv6., p. e: 3. 

Stant. E. I.) A. Bviv,U. E.7.,B. 5. t . 
P. C. 4., P. E. 6. 

Jî/. H. C. 7.t[^]. ••!•*. F. C 7w 

3B. A. 7.f mat. 

Remarque^ 

[iz] Pour exécuter un mat mffi fimple ; 
vous n'avez qu'à calculer ccttnbien de 
cafés de retraite font interdites au Roi 
adverfaire , par fes propres Pièces & 
Pions , ainfi que par les vôtres. 




f »i 
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Sixième Partie. 

^^VousfucriJUi^ une Tour pour faire mai avec, 
deux Cavaliers & un Pion^ 

Situation. 

Woir. E. B. 8., A. D. i- , B. C: 8.,G.D.6.; 
P. A. 7,, P. F. 3., P. G. 3. 

Bi* £. G- i»9 A» C«7* 9 Bf 4^? ^* ^« $«9 
p. c. 6. 

^i A. B, 7.t[«]. . , , . . G.B. 7.[è] 
p« A» 6«*r • • • • f • • ç«« ^* o» 

t P, B, y.f mat, 

'Remarques. 

\éi\ Pour exécuter ce mat fimple au 
troifieme coup , vous faites le façrifiçe 
de votre TQur,po\iF donner de raâivité 
sa votre Pion P. C. (3. , qui donnera mat 
^ la café P. B, 7., çafe qu'il nç peut oc- 
cuper qu'en prenant le Cavalier qui pren- 
dra votre Tour. 

\b'\ Si, au lieu dé prendre votre Tour, 
il retirç fon Roi , il fera mat par le jeu 
j^e vos deux Cavaliers, 

.^ : . . E. A, 8.. 

A« o» o^y f • • f • • •*£•£• -o^ 
Jj« A. o»'* • f • • • • • 11» Af Q»' 
P, C. 7.* .,♦♦.,, Ç, Bf Sf 
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Septième PARXiEé 

'f^ous facrifiéi uhe'Tour pour donner rhaû 
avec r autre Tour ^ un Cavalier & un 
: Pidné 

Situation. 

JVb/>. E.B.8., A.B. i;,H.C48.,B. ^.; 

P. A. 6. 
BL E. 1. 9 A, £• ^«9 H. i.^ B« £• 5*9 
r^ B« D* 

'i?/. H. 8.[tf} . ; : . . H. 8.[i] . 

P. B. 7.jmat, 

Remarques. 

' [a'\ Volts fâcfîfîez cette l'our poiiV 
I)Ouvoîr lui donner échec de votre Cava* 
lier porté à la café B» C. 6. 

[^] Si , au lieu de prendre vo^KeTour 
il joue B. D.c^y 

Ïj» \^. 0*T ••••••• JcL* A* o» 

A. 7. j mat. ■ * 

Et fi, au lieu de prendre votre Tour; 
al joue ......••. ..A, C. 2. 

B. D. y.f.^ E. A. 8.[<:] 

* • B. 7**** • ••'••• E» B. 7* 

B. C. î-t E. B. 6. 

Piij 



1 
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A. B« 7* T • ♦••••• E. A. ^¥. 

H. C 6. gagnera. 

[c] Et fi, au lieu de fe retirer à la café 
E. A. 8, , il joue . . . E. B. 7. 
B« C« i.y* «.•••• E« B» D* 

A.E. 6.f gagnera, 

Huitième Partie. 

Sacrifice tTuoeTottr pour donner un ma* 
itouffi, 

Situati<»i. 

'Jfoir, E.H.8. , Aa. »H.G.»., B J^^. ,C-8^ 

P.B.3. 
iî/«»<:. E. I . , 4i< 8^ 7* > H. F. I, , B. £. 6. > 
P.G.é. 

A. H. 7*" • • • • ^ • • •*• 7» 
P. G. 7.f mat. 



Neuvième Partie* 

dutH mat étouffié 

Situation» 

AT^ir.È.A.S-, A,B.8-,H.5.,C-F.3.Î 

P*C. 6.>P.F.x.,P*G.3^ 

BL h B. y.f ., ^ .. r * • • A. Ô. 7^ 

A. C 8.t , , . t •. • * A. B. 8. 

^ Dixième Partie* 

'Sacrifice de la Dame pçur donner mai 
étouffe. 

Situation. 

JVi)ir.E.A.8.,D.H.3.,A.D.7.,B.6.,F^.; 

p. A.7. , P. B. 7. P. F. î- , P. G. 4. 
Bl. E.G. i.,I>F'4-j A.E. i.,B. 5., 

P. F. 2. , ^. G. î- 

BI.A.E. 8.+ . . , , ... F. D.8. 

A. D. 8.T . . V: . . . A. D. 8. 

B. C. y-t ,£• B. 8. 

B. A. ô.f E. A. 8. 

D. B. 8.j A' B. 8, 

B. C. y-fmat. 

P iv 
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Onzième Partie^: 

Autre mat étouffe} facrifice £une Touri 

Situation; 

Noir. E. G. 8.", D 5. , A. E.^. , H. F. 8. / 
B.A.4.,F.C.5.:P.B.6.,P.E.4.,P.G.6. 
jB/,EjG.x.,D.E.5.,A.F.i.,H.6.,B.H.4., 
P. B. 5., P. G. 3, 

£1» rit o»""! ^J«' •' / •' •' • E» ri. o» 
D. H. ô.f i i i : . i . k. H. 7. 

A. F. 8.t F. ». 

D.F. 8-t . D.G.8. 

B. G» 6.+ raat. 

Remarque* 

\à\ Vous facrifîez cette Tour, pou*^ 
mettre en jeu votre Dame^ 



m. 



Douzième Partie. 

Sacrifice (Tune Tour pour découvrir un 
Roi i Jeu dis deux Cavaliers. 

Situation, 

Noir. E- B* 8. , A* 8* , H.\G. 8. , B. E. i.J 

P. G. 4*9 P..H« z« * .. ' . V 

•£/. E. F. I., A. D. I., H. E. 7.,B,4., 
G. E,5:P.C.4.,P.F. 2.,P,G. 3. 

SL B« C. 5/ * • • • • •* • • E.* B. 7« 

H. C.'7'"l^J* • • • • • E# C# 7» 

, A: D,7/* . . . rv^ • £• c. 8. 

.B./E#.7t' *' .• • •,•-•.•.♦ E. B# 9» 
G. C. ô.jl'nîat. 

Remarâue. 
• •••*• 

fi] Vo^s facrifiez cette 'tour pour 

Plôp'P^ ,C; .^. ; & donner jeu à votrt autre 
îTbùr toutenue-de vosHeux Cavaliers.. 



\: M{ •' •:) î !.:tîa :; 










Ff 
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Itreizieme PartiEit ^ 

Sacrifice d'une Tour pour fixer le Rûi adver^ 

faire dans la Partie de f Echiquier où il 

doit être mat davantage du Roi lorfquil 

' f€ut parvenir & fe maintenir en ^ppafir 

' ûon oià Hoi adverfe y ridmt^ wu cafc 

angulaire de fMchiquier. 

' • ' Situation, 

ArûÂr.E.F.S.,A.B.i.,HX.Ç.,B.D.*i; 
P,A,6,,P.C.i.;P.D.5.,P.E.4' 

Bi. E.H.Ï., A. Gv6.,B.C. 5.,C.B.6., 
• .p. À* 5,-, P.-F/6. , P. 0. 4- ? P- H. 6. 



E, G. Otf 
£• H* o« 

H, F. B. 
A, B. 8- , 
H;G.8.f , 



£1. A. G. SMa}. 
P. H. 7'T* * " • 

. • t .^" f • • n ^ 
P, F- ?• * ^ . 

E. H. 6. gagnera. 

. r^] Vous facfi^ez 'cette Tour pouf 
réduire le Roi noir à la càfe E. H. 8, , ou 
vous prévoyez pouvoir le faire mat au 
moycu^d^ votre Roi & de votre Fou. 



QUAl^ORZIEME PÀRf lE. 

Roi enfermé par le vôtre dans un coin de 
P Echiquier : facrifice Sun Fou pour 
donner mat avec la Tour. 

Situation. 

iJoir, E, A* 8, , A. D. 8-, H* %. , B.F. j., 

p. G. 3 • » P* **. X, 
JB/. E. B. 6. , A.B. 7. , H. D. y. , F. A. i., 
P. A. .7. 

SI* A. ri« y. ••••••• rlf F-^ o« 

H. £/«» 8*T *••<••• H« I}« •• 
F. D. 5*T ••••••• H. D* ji' 

A.H. 8.t°»*- 




?v} 
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. - Q y I S z MîM E: P A R T I k; 

' 'Sacrifiu (tunc'Tour pour gagner un temps 
. dontyous ave[ bcfoin pour donner mat : 
Fou porte à une eafi plutôt quà une- 
autre pour y parvenir. 

Situation. 

' 'ifoïr. "È. B. 8. , n. a 7, ; A. c i. , h. é. ; 

'P.D. j.,F.E.7, 
Pi A.7.,P.D.6., P.F. 3., P. Q. 4. 

BL E. E. r. , D. A. 5., H. 2. ^B. C. 7. ,. 

C, H. 6, 5*Fl A, 6.* ) ' 
'■ rfB.3:,P:P.i.;P.G.î 

Bh C. E. 3.[<î]. . .> 
F. C. %Mfi . . 

D, B. 7v>"S • • 
D. Jf^t mat. 

' '** .Remiù^nes\ 

\a\ Vous facrifiez totre Tour Vi^Xy 
pour gagner le temps dont vous avez, 
befoin pour mettre votre Fou C. H. 6. 
en dlreâion fur fon Roi , & prendre le 
Pion P. A. 7. qui le couvre. 

[i] Si au liçu de prendre votre Toui; 

V * 



1 



.'• E. A. 7. 
... » £• B. o« 
». • £• C. 7» 
». • £• £)• o»* 

ï 
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il commence par vous donner échec , Se 

XJ • Dm S» «•••••• £«• v>« 7« 

D. B. y.f. ......£• D.8* 

D. C. 8.f mat. 

M Vous vous, gardez bien de preadref 
ion Cavalier B. .D. }. , yw5 préférez de 
porter votre Fou à la café F. C. 8. , ppur 
loutenir le mat q^e voçs lui donnerez 
avec la Dame. 

Seizième Partie.. 

Sacrifice d'un CavAl'ur & iunt Tourjpoaf. 
fixer le Roi à uncy café où il fera nufem 

Situation. 
Noir. E.G.8. ,V.^. , A.7. , H.F.8. , C.S.'; 

P.F.6.,P.G.7. . 
Slm £• G. 1*9 D. G. ^. jlî, l'ty D.t,9 ^* f 
F.C.2: P.Ki.jT.G. j. •]; 

J?/.-B. E. 7-tW* • - • *. A..B, .^.; 
«F. H» 7*''' '•' ••*•••• «i -C». R« »7# 
'F.- G, 6.''. -••*-• ^ •• ^-'fe. G.»lL 
• H.'O.'*. •. •• ... • • « .E. iîl-.o* 
D. H, 4.". • . ..V «; • Ë«. G« 8j» 
D. H. 7. j mat. 

'Remarques. 
[a} Vous fa^criiîez cç -Cavalier -^quî 
:inafque la dire^iqij de yçtre F9U F^ C:^ 
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Dix-SEPTiEME Partie; 

Sacrifice JHunt Tour pour dicouyrir un Rot: 
Echec dormi du CuvaUerà une cafeplu^ 
tôt quà une autre : Tour portée à une 
café plutôt qu*à une autre en donnant 
ictuc^unFou àladicomrerte: rruuexi- 
cuti avec une Tour, un Fou&un Caya» 

- lier. 

« SkuatÎQn* 

Aoir.E.C.7.,H.XMA.G.2.,G.3.,F.D.8.; 
P. B. 7. , P. C 5 . , P. D. 6. , P. F. 3 • 

jS/è £«1.9 A»o« 9 H. B. I • 9 B* C 4« 9 F« A«4*i 
p. D. 5., p. F. 4. 



JW. H. B. 7.tW. 
F# C. 6.* *• * • 



• Et* B. 7* 

• Ë« C. 7* 
E. B. 8.[*] 



j*.» 7* •••••• 

A* U« 7«* '•••«••• £• B« o« 

A. D..7.'% 

A, B. 7.t. 

B. D.6.+[f] %. P. 8. 

X, D. 7.'i-roa£. . 



.•••.•.* 



• E* %>• 7» 
E« C* %• 



Remarques. '" ' 

' [a'] Vous facrîfie^ cette Touf pour 
vous domier le jeti de Tautre & -celui 4& 
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votre Fou, dont vous ne pourriez vous 
fervir s'il confervoit fon Pion P. B. 7, 

[h] Si , au lieu de fe retirer à la cafc 
E. B. 8., il fe retire à la café E. C. 8. 

B. D.é.f . - * . . . . E. B. 8- 

A« JJ» y»' '••••••V tLm iA« O*' 

A. B. 6«**LaJ ê • '•'•^ • E« A. 7» 

B. C. S.fmat. 

[c] Il eft eflentlel de donner échec de 
manière à retenir le Roi dans la partie 
de TEchiquier où il doit être ipat ; fi , au 
.liçu de donnçr échec à la café B.D. 6. , 
vous Teulîiez donné à la café B. 6. , il fe 
feroit échappé par fe gauche , & le mat 
étoît nianqué; 

'M Si vous portiez votre Tour à la 
cale A. D. 7. ,* pour prendre fon Fou 
F; 0t 8» , vous manqueriez le mat. 




. i 
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Dix-HUiTiEME Partie. 

Roi tiré- defonjeu par des Echecs fucceffifs 
£une Tour ^ fouunue d'un Cavalière 
d^un Fou y & faitjTKt^Ai*' milieu de EÉ^ 
chiquier, . . , . 
,: .1 . , Situation. 

iV(?;r. E.B. 7., A.C.8. , H.G. 1/, B.F.ç,, 

t ci, E. 4e 

•P.B.ç./p.Cô' , P.F7., P. G. 4., P.H.3. 

£1. E. H. I . , A. I . , H. E.7. B. C.70 C. 3 . , 
; P.B.4.,P.C.5.,P.F.4.,P.G. j. 

BL B. ^Ma\. • . . * . B. Ë. 7* 
A, 7/' ...... « E. B. .o« ^ 

; V». c'. y»** • * •-«■# -• «^ • A. i-».. 7* 

; Ç». 7*'***" •••/'♦ • • • *i» ^« ^* >• 

-A* o***'» • ■• • f,. • -C»» A-'» 7* 

A. D. 8.+ . E. 6. 



1 



A« D« 6.** • • « 
B. D.4.f m^t, 



• • • E. F* 5« 



Rêpiarque^ 

{a\ Vous facrifîez votre Tdar H.E. 7J. 
pour avoir le jeu de Tautre , & celui clu, 
Cavalier qui donnera mat. 
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t)ix-NEUviEME Partie. 

Jioi tiré de /on jeu , &fau mat avec um 
Tour, un Cavalier & un Fou. 

Situation. 

-/Vbir.E.B.8.,A.C.8.,H.E.i.,B.5.,G.Ë.5;; 
P. A. 7., P.B.6.,P.F.4.,P.G. j. 

Blanc. E.G.I., A.D.7*,H.G.7.,BiiE.5.< 
F.B. I., 
P. C.4.,P.D.4.,P.F.3. , P.G.4; 



• • • • 



E. A. 8. 
«•••£• B« o* . ^ 
. , . . E. C. 7.[^] 
• i • •' E> L/> o» 
1 • • • Et o» 



SI, A. B. 7." . . 
^ A. B. S.fta] 

B. D.7.t . . 

B. C. ç.f . . 

F. G. 6,jiiiat. .... 
Remarques* 

[â] Voiis facrifiez cette Tour pour 
avoir le jeu de votre Cavalier ; votre 
pofition fousle-mat ne-vous peritiet pas 
de perdre un temps , & quand vou^ en 
auriez à perdre , le mieux eft d'exécuter 
un mat par le moins de coups poffibles. 

[^] S'il s'étoit retiré à la cale E. B, 7. , 
votre Cavalier porté fur le coup à la café 
B. C. 5. 9 lui auroit oté la retraite à la 
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café E. A, 6. , & il auroit été mat à ïâ 
café £• A. 8., par le jeu de votre FoU 
porté à la café F. E. 4,; rexécution de* 
ces fortes de mat dépend de la marche 
& du jeu d'un Cavalier qui interdit èm 
Roi deux cafés de retraite. 

Vingtième Partie. 

Kousfacrijlii une Tour pour donner Ujnà 
à un Cavalier qui donnera rrtau 

Situation» 

■Noir. E. H, 7. , A.B^j^, H«IX2.,B.E«3. ^ 

Cl* iL«4*# 

P« G* 4** 9 Al V». 5 • > *^* *^* ^* 
mE.H.i.,A.«.,H.F.4.,B.D«4.,G.E.6.; 
P, G. z. , P. H. 3. 



1 



J?/. A. 7.- 


*•««••«• EL* \jr« Ô« 


A.G. 7/ 


• f * • * • • £«• xl* y» 


H.4.' 


*•••••#• £• a» 4* 


P. G. y 


• E. H. 3. 


G. F. 4/ 


'oiat. 



*$* 



bÉS ÊCMÉCS. ^If 

ViNGT-UNIEME PARTIE. 

yousfacrifiel un Fou & un Cavalier pour 
amener U Roi à la cafi au U doit être 
mat. 

Situation 

Noir, E.A.8. i A.B. i. , H.B.8. , D. F. 3. , 
B.F.5,, 
P. B. 7., P.C. 6., P. G. 4. 

^/a»c. E.G.I. , A.Da. , B.D. 5. , G.F.4. 1, 
C. A. 5.>F. I., 
P.B.4., P.C.4.,P.G.î. 



fin 



B. C. 7." .««••• ♦ E. A. 7» 



C. B. 6.tW. .-..•. E-'B. 

, 4 • £• C»«^9» 



P/ C. 5/' • . . • f . • £• c. 7. 
G. p. 6. T • • • 



A. D-8.tftiat. 

Ranarqua* 

" W V^^ ^^^^^ calculer que le iaçrî- 
fice de ce Fou , & celui du Cayalief 
B. C. 7. vous mettra à même de lui don* 
ner mat avec le Cavalier G. F. 4. , que 
vous porterez à la café G . E. 6. , & qui 
foiAiendra la Tour portée à la cafe 
A.D/8. 
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Vingt-deuxième Partie. 

Sacrlfict des deux Tours pour faire mai< 

avec la Dame & le Cavalier. 

Situation, 

Noir. E. A. 8- , D. H. 3. , A. 0. 8. , H. 7. , 
G. 4« j B. F. 6i 9 

. î>. A. 7., p. F. 5., p. G. 6. 

2?Aï/ïc.E.G.i.,D.E. 5.,A. i.,H.B.i.,' 

B. D. 4« > F- C<. 4» 5 

p. A. 6., p. F. z., p. G. 3. 

yBAH. B. S.tW.. . ... A. B. 8. 

F. 0.5." . B. p. 5. 



*• B, 7«*' • • • 

B, C. 6/ * . • , 

D. 8.- -mat. 



H. B. 7. 
« « • • A* B. y» 

• • • « £• A'« y* 

• • . • E.. B. 9« 



Remarques. 
- ' [tf] Vous facrîfiez cetteTour pouf pou- 
voir lui donner échec de votre Dame ^ 
d'autant mieux que fa Tour A.D. 8., 
portée à la café A. B. 8. , lui interdit 
toute retraite par fa gauche. 

M Si vous ne découvriez pas fon Roi 
par le facrifice de cette féconde Tour, 
vous ne parviendrez pas à le faire mat. 
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Vingt-troisième Partie. 

Vous facrifit^^ vatn Dame pour faire maU^ 

Situation, 

J^TWr. E.B.8.,D.H. 3., A.F. 5.,H.G. 8.^ 
C.B. 7., 

P. A.7. , P.B. 6. , P. D. 7. , P. H. 6, 
JBL E.G. I . , D.E.4. , A.E. 1 ., B.4.,F.E.i. , 
^ P.B.5;,P.D.6.,P,G.3.,P.H.^, 

fil, B. A. 6,t. 
F. 3. . 
p.E: 8.-. 
. A. E. 8.t. . 
. A. C. 8.t-.. ., 
.^. p.. 8.f mat.. 

. Remarques^ 
j^^] Si, au lieu de jouer E. A. 8. , i\ 
lOue .•.•*••••...•. it» v>* o« 

xJ* v»* 4*'* f ' • • ? • • ^' ^* 

D. G. 8.t E. B. 7, 

DiB. 8.tmat. 
Et fi , au lieu de jouer E. C. 8. , il 
oue ........... C, A. 6, 

P. A. 6. &c. &c. gagnera 
[i ] Si, au lieu de jouer H. E. 8 , il 
otie ....;,.,, C, 8, 



f • • f 

• • • ^ • 

• . . . . 
• • • 



, . E. A. 8.[<i] 

. , A. F. 3. . 

, H. E, 8.[^J 

• v>. o. 

, t. B. 7. . 



r 



r 
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VlNOt-QUATRlEME PARTIE. 

A^i^« de la Dame jh»^ faire matavj 
un Cavalier qui interdit deux cafcs de 
retraite , tandis que Us Pions & Puces 
de r Adversaire lui inurdifettt Us autres: 
efpece de mat éuuffi» 

Situation, 

>fo/AE.B.8.,D.F;3.,A.8.,B.3.; 

G.C.7., C.G.4., 
t>.A.7..?.b.6.,P,F.5.,P.H..i. 

SI. E. IF. i.,D. B. 4.., A. p. 7. , B. 5., 

E. B. 7. 



Bl.'A. D.».+. . . 
B. D. 6.-. . . 
D. A. 4.".. . • 

P. B. 5-1 mat. 



E. A.é. 
B. A. 5. 
G. B. 5. 



Ketnàr^ui. 



[a] Pour parvenir à uii mat de cette 
fefpece, il faut calculer combien vous 
ôtez de cafés retraites au Roi adverfaire , 
parlesfacAficesque vousferézdeDame, 
Tours , ou autres Pièces , &, combien u 
a d'ailleurs de cafés de. retraites inter- 
dites par la poûtioai refpeâive de. fc« 



-' 



1 



i 
re 

11 

& 



Pîons & Pièces , & des vôtres ; au moyea 
de ce calcul , vous jugerez fi vous pou-* 
* yezle faire hiat avec ce qui vous reftelci 
lie Pions & de Pièces. 

ViNGT-CINQUIEME PaRTIE, 

Sacrifice de la t)ame : Roi renfermi dans 
^ fis fions^ S» ceux de CAdvtrfaire ; P(k^ 
tie analogue à la précédent^ 

Situation^ 

C.B.7., ! 

P.A.y, , P. B- 6, , P.C. 5* , P, F. 3, 

Bl.r^sGf 1.9 1!)« C. .7«.9 B.O.^.^ G,E*7*f 

. F. G. 2. , 

P. A. 5.^ p. B. 4. , P. D. 6. , P. E. 5f 

Bl.T>.C. %.^.\a\. . . . , C. 8, 
G. C. 6.*". >••••• E« B. 7f 

P. B. 5.finat. 

Remarque^ 

[a\ Vous facrifiez votre t}amQ poiu? 
avoil: le jeu de vos Câvàlierç. 
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Vingt-sixième Partie: 

. Sacrifiu de la Dame pour faire mat avec 
une Tour & deux Cavaliers : manière 
de sUnfçrvir pour donner échec à propos. 

. Situation. 

'A^o;r.E.D.8.,D.H.3,, A.G.6.,HG,8.^ 
B. Cu 7» 9 

p. D. 6. , p. E. 6. , P. F. 7. , P. H.4; 
Bl. E.G. I .y D. A.4., Â.a.,6.C.4.,G.D.4. i 
p. B. 5., P. E. 4,, P. G. 2. 

• £• o* 
. B. A. 8, 



1 



. E, D. 7. 
. E. F. 8, 



j^l, G« C* 6*** • 
0. A. 8.tM 

A/g.f 

A. 7.- 
B. D.6/- 
A- F, 7/ -mat. 

Remarque. 

\fi\ Si , au lieu de facrifier votre Dame 
que vous remplacerez par votre Tour , 
yous euffiez donné échec du Cavalier 
B, C. 4. , vous euffiez manqué le mat ; 
ce Cavalier ne donnera utileipent échec 
que lorfque votre Tour portée à la café 
A. 7. , l'empêchera de revenir fur ce êa^ 

y|Î^QT:5EPTIEMÇ 
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ViNGT-SEPTIEME PARTIE. 

Sacrifice de la Dame & cTune Tour pont ^ 
faire mat avec deux Fous. 

Situation, 

Ï^(?/>.E.G.8.,D. F. %. ,'A.B.8., H.E.3:; 
G. 4« 9 B, D. 8. , ♦ 

p. A. 6. , P. B.6. , P.IC.7, , P.F,5.i 
P.G.7.,P.H.7. 

Blanc, p. H. I . ^ D. 4. , H. 3. , B. p. 4. ; 
F. D. 3. 5 CE. 7., 

P.A.4. , P.B.3- , P.C.z.^ P.G.3., RH.j; 



Bl. D. S.fW 
F. C. 4/ • . 
B. G. 6.t . 
P. G. 6.+ . 
A. H. 6/- . 



• *• • • f JLf* Jl* ô« 

• • • • • P. G. 6* 

G. H. 6« 

P. H. 6^ 



C. F. 6.t niatt 

Remarque. 

\â\ Vous facrifîez votre Dame pouf 
fon Cavalier B. D. 8. qui couvriroit 
Péchec que vous allez lui don|ier d« vQ^j 
|je Fou porjé à 1^ café F, €• 4. 



^ 
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VlNCT-MVITIEME PaRTIK 

Sacrifice de la Dame & des JeuxTours pour 
faire mat avec deux Tous & un Pion. 

Situation. 

ifoir. E. B. g.^D, H. 5. , A, D. 8 , H. 8., 
t B. C ç. 9 G. 4* > C o« , 

P, A.7.,P.B.7., P. F, 5., P. G. 5; 
9lanc.^.G. i.,D.E,3,, A.i.jH.C. I., 

6> C. 4> >' F* 'i* > ^' ^r ^« » 
P.A/5.,P. F. z., P.G. 3. 

if/..D.F. 4.t[a]. ..... P. F. 4; 

v^* r« ^'T ••••*•• •^* A* 09 

B, ^•jL^J.* .• .• • • • * • B. 6m 

:P, B. ô.f , .. . . B, A. 6. 

,H* C. 8.'}'[c].. • f • .* • A. C, 8* 

.Ff G, i.f mat. . 

Remarques* 

[a"] Votrç Fou C. D. 2. remplacer^ 
votre Dame. 

. [A] Il faut facrifier ce Cavalier ^our 
découvrir fon Roi^ 

\/l Votre projet étant de le faire mat 
avec vos deux Fous , il faut lui ôter foq 
Fou C. 8. , qui couvrîroit l'échec que 
vous lui donnerez aVeç le vôtre porté ^ 
î^cafef.Çf ?^, 
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Bes Êchêc s. • yéf 

VlNGT.-NEUVIEJVlE PARTIE, 

Sacrifice de la Dame & tfàne Tour pour 
faire mat avec une Tour 6* un Cavalier. 

Situation.: 

iJoir.Y.. B. 8. ,t). H. 3., A.C,8., H. 7.; 
B, C. 7^ , G, 7., CF. 3,, 
P.A.7,,P.B.7.,P.F.5.,P.G.4. 

Blanc.^.G^\. , D.A.4., A.D.i^ H.Ei., 
B.D. 5.,C;F,4., 
P.C. 5., P. F. a., P. G. 3* 



BU C. 7.** • 



• • • • 



A. C. 7. 



XJ • x\* 7" aVn '••••• CL* ./s. 7* 
H. A* i**' ^J. • • • • • £• B. o« 
H. A, 8.-\c] E. A. 8. 

G« O*'* • • « % p • • il* D. 0« 

A* i^* o** *••••••• n» </«.t 7* 

A. S-fmat, 

Remarques. 

\d\ Vous facrifiez votre Dame pour 
découvrir fon Roi , & donner jeu à VQ^ 
Touïis. 

\y\ Vous donnez éehec de cette Tour 
plutôt que de la Tour A. D, z. , parce 
QiiÇ'Vo^s pourrez porter. par la fuite 



'^&4^ TrsA^té pu J^f 

cette dernière à la café A, D. 8. , au lieu 
que vous ne' pourriez donner échec de 
l^Tour H;E. i.àl^ café H.E. 8.,àcaufe 
que le ÇavfiUer noir G^ 7. , ejnpêcheroit 
cet échec. 

[c] Vous facrifiez cette Tour pouç 
donner échec 4u Cav^ier^ 

Trentième Partie; 

Sacrifice de la Dame : Roi tiré de fon jeu 
' par le facrificc d^un Pion , & amené à^ 
une café où il reçoit échec d!un autre 
F ion qui le fixe dans la pdrtie de FEchi^ 
qificr qÙ il doit être mat^ 

Situation. 

M,/r.E.B.8.,D.H.3.,A.E.8,,B.C,8.J 

C. B. 7«» 
P:A.ç.,P.Bi6.,P;E.6.,P.F.,4.,P.Ç.5; 
j?/.É.G.i.,D.C.6.,A.C.3.,B.E.5.,F.D.i., 
P.A. i.,P.B.?..,P.B.4.,P.F.2.,P.G.j^ 

^/. B. D.y.f. ^ . . • . . E. A. 7< 



l 



D.B. 7.f[4 



E. B. 7» ^ 
E. A. 6. '" 



. 7.tH 

• 3-T- • 
* p. B. 5.[^] . ..... E. B. 5. 

]r. E. x.T. . t • • • « • £f B. 4* 

J^% V-». 4fT* • t t • • • •i* -D. J^ 

P? A» 4' t ^ ^ f î * f ^» Ai ^' 
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VDÉ s échecs; '365^ 

A. C. y.f. ...... P. B. 5* 

F. B. 5.f mat. 



^Remarques* 



. :^ 



\(î\ Pour faire \m Rôî mat , il faut le 
découvrir & lui ôter fes défenfes ; vous 
lacrifiez donc vôtre Dame pour fon Fou 
C. B.7. 9 gui le couvre & le défend, cal- 
culant que votre Fqu F*. E*. i. vous fer- 
Vira autant qufâiiroît pu faire votre Da- 
me , pouf lui donner échec> & lui inter- 
dire la retraite fur les cafés blanches ^ 
tandis que fes propres Pions lui ôtent 
celle fur les cales noires, 

[^] Vous facrifiez ce Pîon pour le tirer 
de fori jeu & ramener fur votre Pion 
P. A. 2. , qui lui donnera éthfec à la café 
P. A. 4. , & qui , étant avancé à cette 
café , lui interdira le retour à la café 
E,B.5. 



*^!^ 
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TRENTr-tTNI"EME PaRTÎE* 

'Autre facrifice de la Dame pour un ton 
qui couvi^ lèi Roi advtrfairei 

•'■' iîittiaticai. 

Noir. É. B. 8. , D. H. 4. , H. 8., B. A. 4., 

C. B. 7. 
P.A.6-,P.B.5.,P.C.7.,P.E.3.,P.F.4. 

, P;A. 5.,P. B.4.,P.G.4. 



5/. D.C 7.+ 

xJê'u\ 7'** • • • • • 

B. 6." . 
B» l)» 7«* *. • '• • • t 
A. C. y.jtnàt. 



• • • 



E. A. 7. 
E. B. 7. 
E. B. S.laJ. 
E. A. 7, 



Remarque, 
[a] Si , <u lieu de E. B. 8. , 9 joue 

• ••••••••••••• SL» A* 7* 

A. L». 7»T •••••••• Et Bt 8» 

A. B. 7,7inat0 



v^ 
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^Trente-deuxi'eme Partie. 

Sacrifice de la Dame : Roi mené (Tune ex^ 
tremitéde la ligne de t échiquier a C autre : 
Echec dormi d'un Cavalier plutôt que 
de t autre ; facrifi^e d^une Tour pour 
ôter au Roi une café de retraite. 

Situation. 

Noir. E. B. 8. , D. î- , A. C. 8. , H. D. 8. , 

B. G. y* 9 G. H. j« 9 F. G. j. , 

P.A.7.,P.B.6.,P.C.5.,P-E.6,, 

P. F. 5., P. G. 6. 

Slanc.E. G, i.,D.A.4.,A.C. i.^H.y., 

B.C.3.,G,F.4,,F.E.4:P,E.3.,P.G. 2. 

BI.D.A. 7.f ...... E. A. 7. 

A. !•* •••••«1 £i« Jd* o. 

A. o.' ••••••£• \-*» 7« 

B. 5.t[fl] E. D. 7. 

/»• 7** ••.••• mIk» o. 

r* G* 6/* • • • • •. • E. F. o« 
H» o»* 'L^j • • • • • F. H. o» 
G* £«• o**' • • • « ^ • £• xj. o* 
F. H. 7,f mat. 

Remarqms^ 

[tf]En donnant échec de ce Cavalier, 
vous vous réfervez la faculté de ^ous 

Q iv 
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fervlr utilement , çn temps & lieu , de 

l'autre. 

[A] Vous facrifiez cette Tour povur 
que Ion Fou qui la prendra, occupe la 
café F. H. 8. , & empêche conféquem- 
ment fon Roi de s'y retirer. 

Trente-troisième Partie. 

Sacrifice (Tune Pièce pour dépojlcr la Dame 
de rAdverfairc. 

Situation. 

ÀW.E. C.8.,D.E.5.B.H.î.,F.G. ç.i 

P. B. 3., P. F. 4. 
jB/tf/zc.E. H.5.,H,F.i.,A.C.7.,C. 1.^ 

P. H. 6. 
-B/.P. H. 7.+ : ; :: ; : . E. H. 8. 
C. B. ^\d\ ••.... D* B. 2. 
H. E. 1. gagnera. 

Remarques, 
\a'\ Vous facrifiez ce Fou pour dépof- 
ter fa Dame qui vous empêche démettre 
votre Tour H. F. ip en direftion fur la 
ligne où elle lui donnera mat. 

Et fi , au lieu de retirer fon Roi à la 
café de fa Tour , il Teût retiré à la café du 

Fou & joué E. F. g, 

H, E. I. gagnera. 
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Trente-quatrième Partie; 

Sacrifice d'un Fou pour dépofttr la, Dame : 
Roi amené fur vos Pions par un échec, 
du Cavalier, , 

Situation. 

^Noir. E. G. 8. , D. F. 7. , B. 4. J 

P. C. 3. , P. F.6., P. G. 7. , P.H.7J 
SI. E.G. 3.,A.E. I., B. F.5.,F.C.2., 
P.F.3.,P.G.4.,P.H.4. 

Bl. F. B. 3. 

A. E. 8.+. 

B. D.6.-. 



P. H» 5»'** • • 
P. F. 4.+. . . 
B. F. 5.f mat. 



. . D. B. 3. [a] 

• • £• G* 6» 

• • £• G. sf« 
. . E. H.6. 



Remarque, 

[a] Si , au Keu de prendre votre Fou J 

Ujoue . • . B, D, 5* 

* • J-'* 5f» •••••••• âJ» 5î 

B, E, 7. t gagnera. 



a^ 



^1 
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Trente-cinquième Partie, 

« « 

Sacrifice d'une Tour pour dipojlêr cdtt de 
tAdvcrfairz de ta ligne où vous en por^- 
£erei une qui le fera mat : Dame offei;tc 
qiCon ne peut prendre fans être mat. 

Situation, . ' 

/r(7;r.E.G.7.,D.C.5.,A.B.7MH.S.,B.C.4,; 
P. A.6. 9 P* B« 4« y P. E« K>%y P* F. 7« 9 P* G. o« 

5/.E.B.i.,D.C.3.,H.K,A.D.i.yB.F.6., 
P. A. X. ,P. B. i. , P.E.}. , P.F.4. , P. H. 5. 

^/. P. H. é.f. ....... H. 6.W 

H^ 4. F F S 

A, £• 8.f mat* 
K Remarque^ 

\a\ Vous avez rempli votre objet quF 
étoit de tirer fa Toiir H. 8, de fa ligne , 
pour pouvoir en temps ScKeu porter fur 
cette ligne votre Tour A. D. i. , qui lui 
donnera mat , foutenue du Cavalier 
B. F,6. 

Et fi , au lieu de prendre votre Pion, 
& de jouer H* 6. ^ il retire fon Roi 9 & 



?DÈS È CITE es. 57t 

Joue •••■•••••••.• -E, r« o« 

A» D. S.y. «••.•••• E. -7» 

x^« ri* o« ••••• ••• • • L}» v** o« 

1^. \^«^« • • •• • t • JL/« rl« l»T 

D. C. I. &c. &c. gagnera, 

Trente-sixième Partie. 

"Sacrifice d*um Tour pour arriver U premier 
à Dame. 

Situation. 

'TJoirJL. A. 4. , A. B. I : P, B. \. , P. C. 2; 
-a/. E. G. 4. , A. F. I . : P. A. 6. , P. E. 3 * 

Bl. A. C. I. '. • •. \ . ^ •• A.- C. i.[^ 
P. A. 8.0. f E. B. a.[^] 

1^* A* 4* •••••*• A* 1^« I« 
\j* li.^'Y •*«••• £• C» I* 

E. C, 3;^ . • .^ .^ . . . A. D. !• 

P. E, 4. &c, &c.'gagnera. 

RemarqueSi * 

• - * ' 

[tf] Si , au lieu de prendre votre Tour 
îljoue Ë. A. 3. 

P. A. 7 E. A. 4,[^] 

P. A. 8.D.t E. B. 5. 

D.B. y.f agnera.. 

Qvj 
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[b] Et fi , au lieu de jouer E. A. 4. , îî 

p. Al o* L/. I • • • » • Ë« fi. i« 
D. A. 3. gagnera. 

Trente-septième Partie, 

Sacrifice (Tune Tour pour arriver h premier 
à Dame : Partie analogue à la precô^ 
dente. 

Situation. 

'Noir. E. 8. , H. I : P. F. 5. , P. G. 2; 
àlanc. E. F. 6,, A. i : P. F. 4. y P. G. 6. 

fiU A. Vjr. I. ^« • « » • • • M. Vjr. i» 

^ ?• G. 8. P.f gagnera. 




^ 
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Trente-huitième Partie, 

'Sacrifice (Tune Tour pour arriver U premier, 
à Dame. 

' Situation. 

•A^t>7r.E.D. 7., A.8: P.G.3.,P.H.4* 
Blanc. E. D. 5. , A. C. 6 : P. G. 7. 

Bl» A. 6« • • • • A« 6* |.^j 

P. G. S. D. gagnera 

Remarques. 

[a] Et fi, au lieu de prendre votre 

Tour, il joue A. G. 8.[*3 

A. 7.t E, 8. 

E. 6. gagnera. 

[^] Si, au lieu de jouer A. G.8«,i| 

jOue P. G* 2. 

A.8. , P. G. i.D# 

P. G, 8. D. gagnera» 
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Trinte-neuvieme Partie; 

Manière de profiter du jeu iuru Tour y tan^ 
dis que t Adverfaite na pas le jeu libre 
de la Jîenne; manière de profiter également 
d^un temps que vous donne le jeu de votre 
Dame , tamdis que PAdvtrfaircne, peut 
faire agir lajienne» 

Noir. E- A. 4., A. B, i.,<j. F. 6., 

P.A.i.,P. B. 3. 
£1. E. B. 6., A. F. I., G, A. 5 : P. G. 7. 

v7* v^« 4*'* ••••••• aI» «d* 4* 

G, D. 6." ^ .. . •. . • • £• A. 3.[aJ 

G. B» ç,'* «^ #, .^ .^ • • • E« B. 2, 

A, F. 2.** ••••••• E«C liL^j 

'•• I^« 0*« • ••• • • • • JL • /« • I • Xi^« 

A» kj* 0«T ••••••• xL* iJ» I* 

P. G. 8. D. &c. &c. &c. 

Remarques. 

\a\ Si , au lieu de fe retirer à la café 
E. A. "5. , il joue . . • . . E. C. 3. 

vj» H* 4* i * ••••••• -Ci* v>t 2* 

G. F. 6 • • • • A. G. I. / 

Ct* 4* ••••**** ^* A« i«IJ» 
p. G, 8. D. &c. &c. &c. 




DES échecs; J7^ 

Ci] Et fi , au lieu de jouer E, C. i. , îr 

A. F. 6 A. G. I, 

A. F. i.tôfc.&ç.&c. 

Quarantième Partie; 

'Sacrifice d'un Fou pour arriver le premier i^ 
DuTjie» 

Situation. 

Noir. £• D. 7. , B. F. 2. , F. G. 7. ; 
P.B. 6.,P.G.3,, P.H.i. 

-BAÈ. D. 5., B.C. 6., F. H. 5 : P.D. 6. 

JSl, F. £• o»^ ••••#. £. o. 

Ë. 6. r • • • • . • F. 6. -• 

p. D. 7.t E. F. 8. 

E, F. 6. , . . • r • • B« E. 4. , 
E. G. 6. gagnera. 



'M&. 
W 
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^quarante-unieme partie^ 

Sairificc ^nft Fou pour nr river U premier à 
Dame. 

Situation. 

lWbir.E.4.,G.4: P.G. î.,RH.4. ^ 
BUnCn E. D. 1. , C.B. 2 : P. B. 7* 

Bit Cf £)• 4* ••**••• ^* i^* 4* 

P. B. 8.D P. G. i.D; 

D.B. 6.f gagnera. 

Quarante-deuxième Partie. 

Force (Tun Roifoutenantfcs Pions en oppo*, 
Jîeion à un Roi qui efi éloigne desjîens* 

•Situation. 

■Noir. E. F. 7. , F. E. 5 : P. C.7. , P. D,i; 
5/.E.G.5.,A. 2: P.F.6.,P.G.7. 

Bl. P. G. 8.D,t E. G. 8. 

^» G. 6. • • . . . • • F. D. 6. 

A.g.f. F. g. 

*• r. y. ...... f JCtt lit 0» 

A, F. S.f^^at. 
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Quarante-troisième Partie. 

Tour qui gagne contre un Pion qui arrive à 
Dame, 

Noir. £• B. I :P. A. 3. 
Blanc. E, D. 5. , k. E. 4. 

ES U ïL,^ v^* 4* * * * * " * '-* 'A • 2* 

E* B. 3 ?• A, i.D.[û]. 

A, E. i.fmat. 

Remarques. 

\a^ SI , au lieu de prendre une Dame ^ 
il prend un Cavalier pour vous donner 
échec .'...* ?• A. I. B.-j* 

Jut» v>« 3« ••••••• JDé V^« Jf 

A. E. 2 B. A. 3.[^] 

E. B. 3 B. C 2. 

A, C. 2. gagnera. 

[A] Et fi , au lieu de B. A. 3 ., il joue 

A. F. 2 . E. C. I. 

A, F. i.fmat. 



n 
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Quarante-quatrième, Partie^ 

Mat avec un Pion arrivant à Dame y pour 
lequel on prend un Cavalier, 

Situation. 

.Ar£>;r.E,A,7.,B.A.5.,A.C.2.,C.D.7., 

P, F. 4., R G* 3., P. H. 3. 
JBL E. G. I . , F, H. I .•, B. C, 3 . j G. D»6. ^ 
P. A. 6., P.B.7.,P.C5. 

Bl. B* 5*t-W C. B. 5.[^]4 

P. B. S^B-fmat. 

RemarqueSé 

f tf ] Vous factifiez ce Cavalier pour 
(dépofter foo Fou qui vous empêcheroit 
de lui donner échec de votre autre Cava- 
lier pqrté à la café G. C. 8. 

[A] Si, au lieu de prendre votre Cava-, 
lier il prend le Pion & joue E, A. 6,, 
vous lui donnerez mat fur le coup, en 
prenant un troifieme Cavalier pour le 
Pion P. B. 7, , que vous poufferez à 
Pâme. 



»ÊS ÉCHECS. 375^ 

Quarante-cinquième Partie^ 

Jeu (£un Cavalur qui , de deux Pions près 
de Dame y en prend un ^ & empêche en, 
même-temps P autre d^y arriver* .. . 

Situation. 

JViwV.E,D-8.,C.E.6:P.B.2.,P.C.3î; 
Si. E.D.é-, B. A. 8 : P. C. 6., P.H.4. 

JBL P«. Ce jé\ •••«•• E. C. o« 
B. 6.y •••••• E. B. 7* 

e:. 6. ..... .. P, B.i,p.[tf] 

P. C. S.D.*}* E.^ B. 6« 

D. B. S.f gagnera, 

* Remarque* ' 

[tf] Sî , au lieu d*aller à Dame , 11 pren(iÉ 
yotre Pion, & joue . . . E. C. 7. 

B. Jj. ^•y £• C* 6« 

B. C. 3.&C.&C.&C. 




y" 
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Quarante-sixième Partie> 

Roi renfermé par fon propre Pion ^& le Roi 
adverfairc : Pion à jouer qui empêche le 
Pat. 

situation. 

'Noir, E. A. I . , A. B. 6. , 

P.A. 1. , P.G. 5.,P.H. 6. 
Blaric. E.C. i. , A.E.4 : RG. 4. 

Bl. A. E. i.f . . . 4 . •. . A. B. t. 
A. G, !• • . • • . '. '• P# H. 5«L^i 
P. H, 5. gagnera. 

Remarquée 

[a] Quand il prendrait la Toii#, foii 
Roi n'en feroit pas moins renfermé par 
le vôtre & par fon Pion P. A. 2. 

Sur la fin des Parties il faut fe garder 
de retirer ainfi fon Roi dans une café an- 
gulaire de l'Echiquier, & de pouffer un 
Pion qui l'empêchera d'en fortir,à moins 
que dans une fituation défefpérée , vous 
n'ayez d'autre reffource que de tenter 
de vous faire faire pat ,, ce qui feroit 
arrivé au Noir, s'iln'avoit pas eu le Pion 
P, H. 6, à jouer. 



fT" 



Quarante-septième Partie. 

Pat forci , ou Partit perdue par celui des 
deux qui voudra la gagner^ 

Situation. 

JVb;r.E.C.8.,A.E.6.,B.G.6:P.D.7: 
Blanc. E. A; 8. , A,B.7 : P. A, 6. , P. D. 6, 

BLk. B. %.\.\a\. • . . . B. 8. 
P. A. y.lerapat^uiroitàDamq 
fi le Noir laiffe fon Cavalier en prifi^ 

Remarque. 

\à\ Si , au lieu de facrifier votr eTour^J 
yous jouez 

A. C. y.f . ...... E. D. 8. 

E. B- 7. . B, A. ^.\ 

E. B. 6 A. D. 6.t 

fur A. ^[••••f9..Ë. C 7* S^"^* 

Çneroït, 



n 



^Si Traité du JeW 
Quarante-huitième Partie2 

Autrp alternative de Pat ou de PartU 
perdue. 

Situation. 

yoÂr.E.F.8.,B.E. 5.,C.p,3:P.C.4; 
5/fl«<r.E.H.7.,B.F.6 : P.G. 5.,P.G.é; 



. . . B. D. 7.[a]i 

• , • B« F« o« 

• , • £• F. 7^ 

• • • C. G* 6m 

, • . *B. G# Of 



B.l. B. D. j,\. . • 
£• H* o* • • • 
p. G. j.\. . . 
P. G. 6.f. . . 
P. G.8.JD.t. 
Pat. 

Remarijtie,. 

Jâ\ Si , au lieu de prendre votre Caî| 
ier, il joue". ....... E. 7. 

B. E. 5. gagnera. 









DES É Ç HECSf; 5?| 

k jQUARANTE-NEUVIEME PARTIE» 
jéuerç Pat , ou Partie pcrduÇf 
Situation. 

h^oir, E. H. 8., H, G. 8. , A, G. %.^ 

P,B. 5.,P. C. 3. 
^/tf/2c. E. H, 6., A. F, 4.^ 

P. F. 6. , P. G. 6. , P, H. 5; 

i?Z,P. F. 7. . , .\ . .\ H. F. 8.j;<i] 

A. (j. 4, • é • m m • • A. G. 4* 

P. G. 7.+. •.,••, A, G, 7» 
Pat. 

Remarque f 

\a\ Si , au lieiii dç jouer H. F. 8. , îf 
ipue •••••••••f« H. G. 6.T 

p. G. 6. , A. H. *.t 

'E. F. è.gagnerat 

î^t fi^ au lijBu de H; G. 6. , il joue P. C, %\ 
P, F, 8. Pvgggnera. 




5?^ TrAifiDïr Jé^ 

Partie. 
!<i«/« Prff , ou Partk pifduel ■ ) ' 
' ' Situation. 

Wnr. E:t); 3 . , D. G. 3 ': P.C. 4. , P,IJl 1^ 
filanc.E. Û. 1. , A.F, Ô. , H. 4. •' 

fil. A. D. 8^t- ...••• E. 3.[fl| 
.Ht<3« ••••»••• 1^» ♦!• ^n '^ 
' 'A,D.3-îf€^aPat. ^ 

a\ Si, au lieu de retirer fon Roî à Ij 
^eE.3.,illeretirçilacafeEvC. 3.'^; 
p. j. • •• • • • • .!-'•**! 3t 

A» D. 3.f. . ? • . • • £• B» î»» 



.-l" 



>?ire 



A. H. 3. 

^A.H. I. : ; 

E. 2. • • 

E. D. 3. . . 

A. B. i.f • 



• • « 

• • • 



t, C, 2. gagnera. 



. E» B» j.* 

• r • ; Et 0* 2f 
t , . • E. B. 3, 

• ••»£<• Ai. ife* 



K^ 



^^^Ç^iVf^ 



DES Échecs; 395 

RÉSUMÉ DES PRINCIPES 

du Jeu des Echecs , relatif aux, 
« Parties, de ce Trahi oà xm en peut 
trouver r application & V exemple. 

DUR O L 

jJN E laîfTe?, jamais le Roi ou la Dame 
expofés à recevoir u© «chec. double ou 
un échec à la découverte ; retîrez^les de 
la diceâiôn des Pièces: de l'Adverfairep 
Page 4 1 y Rem. fipagt Sa y Rem. b , &c^ 

Retirez ^ les auflî 4e cette direéHon 
pour vous procufer là liberté de pren- 
dre 5 avec un Pion qui couvre le Roi bu 
k DamCvl^s Pièces que PAdverfairé 
voudroit porter dans votce jeu. Paçc w^ , 
Rtmarqucsg & i « &c» &ç. 

Quand il fc^ra à propos xle roquer du 

Îrand côté, autrement dit du côté dd la 
)ame. Page 46 y Rem. Cj&c. &e, : 

Quand y au lieude roquer, il fera plus^ 
expédient de pocteriboîRdi àla fecoHd^ 
cale de fcnfoii. P^agè 49rR€m.c;p.yxi 
/?</». €ipage% 109 , Rem. b y&£. . . 



Ou de porter le Roi f\xt le« Pïèçs 
iïtt*on âttil^^vanc^s de ce çÔt4 , ptfttrlës 

, Le Roi'eft la meîQé&re Piitoe Êiii^&| 
d'iii^ Partît ; il doit fe porter fur une càfe 
air it M pitiÔefeÇevo^yf échteeacmtît éft 
menaeé, & jfmtémr en niême'-teiifrp^ 
ce qui loi refte 4e Pions & deHecèS. 
jPàgcSS^Rem, q } pag^ if^*^Rtm.d^ Src^ 
çinquiemù Chof. pap z 6)f.. - ' . 

Coinment a^ant une fupérîonté tfà% 
idfk vous T^loîir te gain éé^ H ^F^rHé ^ 
Veii9 pourres^ âtre itono^rror le Rëi 
pour le même i rabri dé$ éditera qtfîl 
reçoit tie rA4vcfrf«ure ^qui teisi â la re** 
inâe* J^artèe^pagêfr/^ 

P È t À P A M È, 

En géiiéral vous placerez bien votre 
Ii>at9efifa4a féconde iî|néd&r£dt)^uie9 
pmer.fbticem^ le$ Pions 'de '(i^ttêUgnè ^ 
en obiervant qu'elle ne gêlie pa$ ta ix^ 
tib de ya5Pîècest*^i^tfirfy»/î««u,5^<^ 
r Gardez-vpuideprenére ui^ Piony de 
mêiïie une l^ëce aveclaDame ^ loi4^U4$ 
jpai* -ce coup vous: f éloignez de m^iâère 
^b'^éUe voli$ ite^îemi^ kiu^te ,foit pout 
Tattàqite ou ]ponr h èt^pl^iifa^ ;?f ^ 
}Um. c ^ ^^py[^ • ' '* '^- • ■ - K. "' ; '^ -' ' - 



verf^ire,, lorfqu'U yoiidr^ fntreç4^o^ 
votre jeu aveac^la ûwtie. Pagi^^^ ^m^h 

.j;J&t quand v^i^$-i^iFie%]^i(vf|itag^jiOp9^''^ 
iez i^teciççjf ^Dtr« Dgi^e à ja fiwiia?*> 
^9ufle forcer au Dame p(>^r JD^mf > A4i 
«'â^'y jrpfi^fe,€tablir la y6l;re4aflS fcw jeiti^ 
& gagner la Partie. JP^^e iÇi^J^m^,f^,&jCit, 
. Quand vous ^^uçez l'attaque ^ ^ç^aùÀr 
ue% Içf <cHôcs quci>yo M jKjuçwa ÔQH^f 
av^ la D«(ine , ^^nippiçi^.qu'ilsibifint, 
4oiîî)lps , &:au'^j)rès ayoi|J tirAtouti^ 
p?rti poffiWe dfi çosAcliess ^ wus pmir 
îiei , fi bçîpin eft , la ramena à ^e café 
x>îi ellç vous fera néceffaire pouf votro 
propre défenfe. P^gt zao ^ R^. A , 6»^. 

D E S F O U ^. 

Il faut fortir un Fou ^y^t de. pQ^HCTtii? 
jjti Pion.^ qui rendroit ce Fou kiuôle^ 

PageJSj Rem.c^&o. ^ .., 

. Le Fou da Roi appelle le Fou d'at^ 
t^que^ parce f^e i^ marche le met nittu- 
.^elleipent ea dflreèion fw le Rpiady^r^r 
4^re qui a rofn*éou yeîitrotqttei: dit côté 
ide.fa Tpuri il iauUttlopppfeck Fw' 
jde la Dan\ç. Pj^e a4y Remy4't^.Xké>M ' 

Rîj 



CiçGonfiaûce^ où le Fou du^l^oi eft 
pîokis eflfemiel à confef ver. Pagc^ S^^ 
Rem. b ;pag^, / ^3 > -^«'W' * > ^<^- /i ^ .. 

Quand un Fou. eil attaqué par ^^Ç^ 
vaHer ^ vous pourrez , s if rfeft pas % 
^otre intérêt de ibufiîr le Pièce wiûr 
Pièce , retirer ou avancer ce Fo^; d^u^ç 
içafe , ce quiarrêtera le progrés liltJBf içiir 
jdçce Cavalier, Page no y/^em. h. \^'\ 

Un Fou , foutenu d'un Pion de fa cote- 
leur, établi daês le feu 4e i'A^verfaifè 
qui hWa plus de Pions pour le dépof- 
ter , gênera la marche de fes f'm^ % tan- 
dis que ypus mettrez enjeu les yptrès., 

PES CAVALIERS, .. 

» Il faut^ autant qu'il eft poflîble, ne 
Ibrtir fes C^valiçrs qu'aprç^ avoir poufle 
dejW paç les ï^ioiis des tous. Page ^f^ 
Jttm. b f^c* &c. 
\- Exceptions à cette règle. Page SS^ 

CircOnftànees où vous fortipez Utile- 
ment un Cavalier xlu Roi à la féconde 
çafe du Roi. Page 6j, Rçm^a , fi-i:» 

Circonilfmces oh vojus retirerez fc 
Cavalier du Roi à la fécondé cale de ^a 
JTour du Roi. Page^SîîyRemld^^c. &c. ' 

Qu^d UQ Cavalier çi(i imxâle à la caft; 



; dés; ÉC»EC§.^ jfS^ 

b^ ît.eft |iofté , il faut Je porter dàhs le 
fiîdins de coups poffible à une càfe oîi il 
ptiifle fefyir pour Tattaque ou pour là 
oélfenie. Page, ai , Rem* g ,*^ page' ^4 ^ 
Èern^f; page 106 , Rem. t , &c. * ' ' 
■ ' ' t|n CaValîer foùtenu ' d'un TPioirt , 8fc 
"^lii ne polirra être dépofté par les Pions 
oîi ' iHçces 4e fAdverfaire ; , fera dei Jà 
lus grande utilité pour le gain de là Paï^ 
^le.. ' . . 

D E $ T O U R S. \ ' 






' 1 1 faut fe procufèt la libre cônMxniilî»* 
cation de fes Tours; il faut les plaèet 
iur de9 lignes pii il tiyièx plus de Pions 
qui puifleot les arrêter, fi toutefois çiles 
ne vous^ont pas nëeeffaîres ailleurs. 
Page 4ày Rem^<^ &c.&c. ' ' '^ 

Il mil les établîîr le premier dans le . 
jeudeii^dverfaire. Pageiyj^ Reni.fi&c. 
j^tfil^pverfaire attaque une Tour âinfi 
poé#l , avec la fienne , vous.la*fputîen* 
* ârez avec Tàutre' Tour , plutôt que de 
prendre, 

; Cîrconftahces ôîi Vous facrifierez utî- 
leitteôt une Tour pour un Cavalier, 
Page iSfff Rem^ e^ &jC. &c. 






j^o Traité b* v fii^v 

DES PIECES EN GÉNÉRAL. 

La manière de dé^^er Se éé ijottàr 
vos Pièces rftft point indiflTérenté^ic 
/doit être fubordonnée à la inafçhe^aè 
eelIcsdePAdverfaire. Pàg€ i^ffjkJaJSrc. 

Obfervez en fortant une Pièce ;'gil^elîé 
ne.g^e pas le jeu & la fortie d'ûhé^ âù- 
Ire Pièce. Pagecf5jRêm.t^^c// 

Otfervez en jouant une Pièce àufte 
café plutôt qu'à ime autre, c^*èlle ne 
'mafque pas la direÛion d'une autre Pièce, 
& que cela ne donne le temps à TÂdvèr- 
faire de pouffer un Pion où de jouer une 
Pièce qui déçiderok du* ga;in de là Par- 
tie. Pagâ 5> ^ Rem. e , &cl &c, ., 
- Ne laiffez jamais des Pièces eh ayant 
fans être foutenues. Pagt^j , Rerh.b} 
pag/R i^yy Rem.h ^pàgt a /4 , Rem^ d^.&c. 

^acrife'z une Pièce pour gagner dans 
le inoins de coups pk>ffibles. Page 4/, 
Rem.ly&ç. 

• Ayant en apparence le choix de pren- 
dre une Pièce plutôt qu'une autre, ou 
de prénçirè avec une "Pièce plutôt qii'a- 
yec une autre ; ce choix tfeft pas indif^ 
férent , & décidera de h Partie. J^agê i8S^ 
Rem. d; page 240^ Rem.f& g y &c^ , 



r 



DE § PIONS. 

.L'iNTELLiGENCE de la manœuvre 
des PiQpsdéçidci toujours le gaip des 

fi^s,\: } ■ y ' \- ., / ;^; 

.Utilité &c forcf des Pions du centré 't 
,çeg^Vn?pp^îie Pions du centte.PagcS^y 
Rern^i^ * [' 

M^nœuvi'e pouf établir deux' Pions 
au centre de rEchiguier ; manœuvrjfe 
contraire pour s'oppofer â cet établiflfe^ 
iXient^ Page 3S j Rem. a ; page ^^ • 
Rem* fu; page i&o^ Rem* d; page ai:^. 
Rem. t & Cp &c. &c. 

Prenez^quand vous le pôùrrex,îe Pion 

. du Roi ^iverfaire. Page zz^ , Rem. a , &ç* 

Ne pouffez pas ep a^yànt un Pion qui 

doit etreen^ployéàen Soutenir Un autre. 

P(^ge i^y , Rem. a^ '&€. &c. 

Ne prenez pas toujours un Pion offert. 
' Page i^iy Rem. d ;page 2:22 y Rem. b^ &Cé 
Dans quelle çirconftance youç pren- 
^dre^ ce Pion offert , plutôt que de pouf- 
fer le vôtre. Page ^3 , Rem. 4^ , ^^c. . [ 

Ce qiie c*eû qu'un Pion ifolé ^ idem. i 

s Pouffez à: propos un Pibn du centre ■ 

qui foutiendra les Pièces que vous porte- 1 

rez dans le jeu de TAdverfaire. Page iâoy i 

^Rem. b;page i68y Rem^ b^&c. &c. \ 

. R iy 



' Ne, fj»iflf z p^ i^n Kan isî^ ^êté 
le progrès des Czvàixets aiyûr£à^^ 
'Page 6g , /le»î. c , d-ir. . . . ^ . ..v, A 
. Par b tnlmfe: r^pn v^i^s^p^i^réz 
.^ijuî Pio^ ppur interdife l>n(i?4€^ dfnâmq- 
"tte jeuàcesCavalîers.Ftfg»7t^iî^ll5^* c^^. 

pourquoi on pauflfi itn:fùis l^Pkid du 
Foujd/e la Pâme, /^ig^ aj » i!^. fcif6*€)q 

Pour<iuoi on poûâe les Piotis.<ki)Fiûu 
du l^orÔc M I3 Dame deux fia&r -^4^3/f 
Rçnub^^c. '. • .,.^ . tioofq 

Inconvénient' de poiifler fc, Pio^ ^ dU 
' Fou. du Rpji utrpa^ daiis^ un débiit 4ç Par- 
Û^*, Rage 41 .^ Rim* d. * ■ - -;<^v 

Pourqiioi.on pouffe u» pas les PÎQt|^ 
des Tours dîr Roi & de k D^e. 
Page 2j , Rem-^^a , &c. I1 

• ^Inconvénient dfe pouffer un pas ^^ 
Pjpn de la Tour dùRoi. Page JtQ^Rm* *; 

Pourquoi , & qu^AKl it faudra pouffer 
les Pîôns des Tours deux pas. Pagc^^^ 
*Kem>. a; page 106 ^ Rem. b ; p^age êS$:^ 
Rem»a^ &Cm&€. 

Pourqiioi,& quand vous pournexpoiif- 

* fer le Pibn du Cavalier du Roi deux p^i* 
Page 43 ^Rcm. t , ^c. &c. 

^ Autre raifon de pouffer en avaçt lj9S 
Pions des Cavaliers & desTours^tf^ ia. 
Rem. ajp^e 67, Rem. b^ &ç^ &Cm 



Rtnu df &c. &c. -/ ^ 

cî i-^ i£îè ^e c^éfl (juHm Pion pajfé ; guçl 
. parti Oû peut ^^ tirer: \Fàg(6\>yRcmiW; 
fpagt ^x>\lie^ '/''.*'• '^^. '^■ 

ivii Hô ^pqiitife^ pas un Pîort, qiu» étant 

Îcm^ÛeViuafjiuerçit ïà direÔion àé vos 

.o\.„^€fifi6zi propos un Pibii pour "^è'^is 

Srocurer le fervice cTune Pièce, Pk|fé^^ , 
, f^/w,i/<?j <&c/"-"' • .- ,. j ' r/ !^ ■'■'.■'" i^ 

. ^^ Saerifiéi à propos itri I^îoh pQ«r pou- 
voir enfuitê eh pouffer un au iou^lh 

; Manière de manœuvrer avec les Pîo;is 
deftinés à faire ouverture fur le Roi ad- 

. ye^feire . . Page 1 09 , Rem. c i Ç^c. &e. 

\. ^ MabiiCtê & fe défendre dp cette ma^ 
noeçivre , & de ravancemenj: des Piotns 
Xïù^ôn pouffé fiu: votre Rou Page, %8 y 
^Rem^ d ; page Sè^ R^fn.f; page iif^ 
JKem.h i &jc. : . . ' 

_ ^ions enlacés les uns dans les autres ^ 
caufe delà remife d'une^ParÇie. Page i /o , 

^Rem^f^ \ [ \ ' " ■■;■''. '^ ' 

c . . Miajiiere.dë cond^u•è^avecù^ Fou, 

^^ .dew Pîoasliés à Dame/ ?tfg« ioa» 

<•— c.-:,- ;:-... :*,.-R^-:..-^ 



mieflx 1q temps i vous procajraarl&ief^ 
Tioe 4kne Pièce paur aifi^rec iat,réiçpte 
de votre attaque. Page^^S ^ Renub^^fy^ 
< Ne vous pr eflez pas ik- fiûvre xmfttjch 
fst d^^tlaque, avilit que vous'a'a3^ez.fié^ 
^gé \u^ Pièces ppnr la iouteair^ , ou 
pour pQttfvoa d^aiUeu»sà yptre propre 
^défenie*' P^i ly^j Rem. d; pagc2x>ci\ 

Quandi* Adverfaxre ie fera mis en dié- 
Ifenfe , de mamere que vous né voyez 
pas jour à Pentamer de ce f6té , ne per- 
dez pas^ téffiips à dianger Wde^atioa 
de vos Pièces ^ ioit pour former une au-^ 
tre attaquvv ou pour vfn» mettre en 
défenfe. Pagi»^ ; Rm. f^ ^c. 

Nç manquer pas Po«ai£Qn de jouer 

un coup qui peut avoir en mème-temp 

dmixoèfets^'tlferadécififpourle gaii» 

ide <ia* Bartie». P^ Jiio y Râîu. £., 

<. :.'Çalfiulez,fi unePie^é ôtr un Pion^ (Sft 

enprife y, quel fera leréfidtaldes prifes 

O'tfètpnoques de pièces; & d'^jirès cecal^ 

ealy quel peut être lenKslIeur.caup' à 

jou^r pQur vous dans ]f occurrence*^ 

Et enfin ne )onez jamais ua co;iip <pie 
-«Wttsh'au^^p^év^^.qijeiirëiisaii: :wi}« 



f 



>Yet rendu compte du projet c^ie^^^ 



f voîrl*Ad[\nèrfaîre dans celui <|ifii:vieiït 
ûêjoxtct ou qu*il peut jouer par la fuite ^ 
ttour vous rendre certaiti' fi vptis avei les 
Temps néceffaires pour fiiivre voiarci 
àtta<fxé, bu ^'il né vous fsmf p^sd^dx»^ 
pourvoir à votre propre défeiifo» 




/^ ^' 



. • .i ..■ *.. . 



:$Sfi Tt(Alfi. DU Jjf.V 




R E G £ E $ V: 

-BU J EU DES te HÊ t. 5, 

PR EM 1ER ET règle/ - 

Xj'usage efl que les Joueuis aient i 
leur droite la café angulaire biandi« de 
PEchiquier; fi TEchiquier e^ mal ifdur- 
irié ,'^ qtié cette cafe fe tMHijje à lelir 
gaucm ^ dàtis ce càs'^ ceki dç« àeuie^i 
s'apperçevra de cette irrégularitéarvant 
de jouer fon quatrième coup , pourra 
exiger qu'on recommence la Partie ;, 
mais ce quatrième coup'ayant été joué 
de part & d'autrç ,; la* Partie fera enga- 
gée , Ô£ ne pouq^ être recommencée 
qu'avec le confentement de PAdver- 
iaire. 

II- : ^ 

Si le$ Pièces font mal rangées , fi nue 
Pièce n'eft pas à fa place fur rEchiqukr y 
celui qui s'ep àppferce Vra pourra reôifier 
ou faire reûifier éette irrégularité avant 
de jouer fon quatrième coup ; mais ce 
quatriepie coujp uûe fois joue de partfc 



la pofitïôn otï fe tî^iivefoôtt^ PUrc'és ^ 
qui ne pourront plus être remifes à leur 
vraie place ^ qiie du txmfentement de 

Si Ton a commencé une Partie à nut 

;ai^ee une Pièce ou bnf^ian de moins ^le 

.quatriftàçe ^CQUj>,4^ant JQué..(fe .par^ & 

>- 4'»»t»e^ on^^er^ :Qi^Ugé 4p iîîiîr hr^^fi^^ 

.fahs^ppuvQH-itÇ prendre ce Pi9pgu cette 

«^fiiece.^ que du- xidTei^emeiit de l'Ad- 

Si oftett tdftt^éfltP de Taire, a^^aritâ^ 
'ffimKori où d*ymé*Kecô>, ceètilquiaiina 

oublié de U fàîtéM fttapas adîmiR dârnp 
•Te t:ol4?âH^'de la Pâréê^â ridd}i5 « Pfch 

ou cette Pièce éÂ i*d«aîitdôJdeAisd^^ 

?uier ; mais on conliquera la Partie dans 
état oîi elle ferk ; & celui qui devoît 
rré<jev0ir-^v4i3t^ P9fvaxr;a U^jfkh gamer ^ 

aller p» w Ji^if/ôJ^ gu'^,A;>lt^ejp^e^^^ 



7^ n 

nA»i on, dèk lircr^eL Trait ^vgnJt 4j^> . 
çémmenctrbkPBrthté 'l .> ^k, .4| 

Celui qiii a gagné la fîaictie^aletçut? 
à la Partie fuivante^ à moins qu'oa ne 1 
foit convenu du contraire. 

-:': ■■■..■::Vi;i.::r-v::vi^ ' 

' Celuî qui fait avantage a k Traita* > . 
Mtflm qu'on ne convienne ûvOMtitmtk'* J 

Quand on a touché une Pièce km eit' 
obligé de la jouér!^ à moins qu'on n'ait 
j^adoubt^ en la touchant-: fi une Pièce 
.vient à tomber ftr rEchiqiuer , on 
pourra là toucher .pour la relever , fato 
être o!)lîgé4e la j&uer > & le iiiieii'x fèttt ; 
léu^urs de àeÉt^féd^uh. j ; : ' 

-■■ :^^.' '."U.'^ ^';;- ■.:.;■ 

• Quand' on a joué titié PSecè & qii\m 
l'a quittée , on n'eft plus le aiditfedeîla 
reprendre pour la joiieri»Uettr^ -^ ~ 



i 



^ 



Si l: 



'AW^'éi'ftîrè ifofts éàte f ternit y^^'A pf^tti. 
vous obliger de la pffwidré ;> A *€€«■«- 
Pièce touchée ne peut être prife par au* 
cune Pièce, celui qlûl'À touchée., jouera 

Si l'on jolie par mépri(*e la Pièce dç 
fon Adverfaire pour la fienne , il a fe 
chokrou de Yousoblijger à pr^ncke peîte 

remettre à fa place , ou de la laiffer à la 
place ou vous TaUréz mî/e ,^& de jouer 

Xiï. ■• • ' -.''^': ^ 

Si Ton prend la JPîece de fon Âdver-J 
faiiçe > avec une Pièce .jjui ne pujffe pas la, , 
preçd^f t on i^Â obj^gé de la pï^endjcç • 
avec une autre Pièce fi cela fe peuit ^ ouï 
de jouer la Pièce touchée , au choix de 
TAdverfaire. 

XJ I l. 

Sî v<ms prenez' votre propre Pièce* 
avec une des vôtres ^ ce fera une Pièce i 
de perdue pour vous , fi vous ne vous 
en appercevez pas avant que TAdver- 
fMci m '}wé fQQ coiupi &» ei9i\iou(.<;a%9 



4ÙX TgAîti D^u jr^ù 

il aura le choix de vous faire puer celfe 

des deux Pièces touchéi» qa'il jugera a 

propos. 

$1 l'on fait -ime fauflfe oikrché ,;;lfi^^ 
verfaîre a le choix pu de vous feipé ïâif- • 
fer la Pièce; à I^ ç^fe oîi vous l'avez niiie, 
ousle vous la faire jouer aillçursl^ 

X Si Pon joue deux coups de fuite , PAd- 
verfaîre a lé choix ^ avant de jouer ïon 
icoub , ôti de iàifler pafTér les'deux coubs 
joués, ou de vpus, faire rehiettre le 
fecona.' ... 

XV h 

^ Si on pouïTe iiti Pion deux pas en pafi- 
fant devant un Pion de TAdverlaire^ 4 
fera le mdtre de lep^rendre. 

XV I L 

Le Roi ne peut plus roquer quand il a 
remué ou quand il pafle en (^he<;,:ou 
quand la Tour a remué; &'fî!^ dans iWt 
4e ces trois cas,,pn touche le Roi <5c h 
Tour pour roquer , PAdverfaire fi 1^ 
^dioix de faif e jouer le R.ai.Q» ia^ToiW* 



XV IIL 

Si l'on touche uQp, Pièce qu'on ne 
puiffe pas jouer fans mettre le Roi en 
echeç , il faut jouer lé Roi ; & fi le Roi 
lie peut fe jouer f^ns être échec , dans ce 
cas, la faute fera fans (ionféqueftce,&oa 
jouera ce qu'on jugera à propos. 

■'■^ î^fawt avertir de Péchec au Roi; Û 
celui dont le Roi eit échec , n^âyant pai 
été averti, joue tout autre coup que de 
défendre fon Roi de l'Echec ;& qàe PA* 
verfaire veuille fur le coup ^prendre ou 
attaquer une- Pjiçce , en diférlt eehec.au 
Roi , alors ceUii dont le Roi étoit en 
échec rc/ouera fon coup pour couvxir 
Téchec ou s'en défendre, i 

XX 

' MAt9, fï Pon fe met foi-même en: 
échec , & qu'on ne s'en apperçoive psfs 
avant que PAdverfaîre aitjoué fon coup , 
il peut , furie coup , prendre ou attaquer 
h Damé , ou toute âutt^Pîêce , eo di- 
feût échec au Roî. - ['-'^ - - - - - -'^i 



♦y 

J04 Traité d u J eu 

■XXL.. . ,:. . 

Si le Roi efl en échec depuis plufièY/s 
coups fans qu'on «'çn foit appei-çù/Si 
qu'il ne fôit pas poffible de vérifier 6 oii 
lui a donné éch^c fans aycii^tif 9 oiÇs'il 
?eft mis en échec lui-roênie ,,.c|î|afcçe 
«as celui dont le Roi eft en échecpeut^au 
momenf qu'il s'en apperçoit, remettre 
la dernière Pièce , qu*il a jouée^ ,â fa 
place, & défendre l'échec ; fi fon Ad^ 
yerÉaiw s'en apperçoît le premier * il 
]K>utra prendre eu attaquer téBe Pièce 
«ae bon lui femblera^ en déclarant l'é*^ 
çbt€ au SLoi. 
i X X I ï. 

Si PAdverfaire vous déclare échec au 
Roi , fans néanmoins vouis donner échec , 
dans ce cas , fi vous touchez le Roi i,où 
toute autre Pièce pour défendre l'échec i 
&que vous vous apperceviez que votre 
Roi n^eft pas échec avant que l'Adver- 
faire ait joué fon coup^ vous pourrez 
fejouer le vôtre. • 

X X n L 

- Mais vous ne ferez plus à temps d'y 
revenir fi l'Adverfaire.a )oué ion-ççup ; 



& èfl général toute irrégularité (era çoii» 
verte du moment tjue vous aurez joué 
ou touché une Pie.ee pour joiier le coup 

Quand cW Mené xui l?ïori â Danie ^,<^ 

.là'eiiâ pour Qe JWôn \xi\p, ftconde Dame ^^ 

.iitt troifieme Cavalier , ou telle Pièce 

^ilè Ton j^geia phis ùti|é pour le galii 

4^ la Partie. 

- . $1 le Roi eft P^, ce <roi arrive lorPi 
i^!iliiepeut bouger de la café oh il'eil 
qii'il né foit en échec , & qu'il n*a m 
Pion ni Pxeççs à.jooer d'aiUei}rs, dans çp 
pas la Partie fera re^^tef 

Tout coup contefïé doit être décida 
fnivantlês Règles çi-dèfliisi fi la dédfian^ 
du cpup dépend, d'un ait , il doit être 
jugé par les Speâateurs, auxquels les 
7PV.eur5 feront tenus de s'en rappofte^:,; 




M...i! 0[^ ^ ^ 



T A B L E. • 

JT-R ÈIACB Outn^TRO f^UCT^j^^If; 

-CHAP. L Dttikvamagtdilariece^.^ 7,x 

Part.!, , .. ax 

xl'art^ir. CHfi qukfm avam^gedc I4 T^ur 

donne UGambit^ . * -.^ *. 2.5 

Part. IIL // </<7i;;>'.^ >& Gàmbit de U Da^^ 
. • . . . , . : \ :^ -ix 

Sect. II. Dt F avantage du Cavalier ^ 

Parti. ji 

'Part. If. _ 43 

^art. IIL Ctf//yf qui fait avantage 4uC/^4'>' 

lier donne le Gamhit. y^ 

jPart, ly^ Qluiqui rtfoif la J^ieu dik^H 

par pou^er deux pas le Pion du Pou de 
V laDanie, - * .57 

i^àrt. V . Celui qui fait avantage du Çava^ 
: lier pséfere die donner U Çav^ii^ iu'Rm. 
'■•■-■: 61 
Part. VL jÇilui qui poux donenele X^vaUm^ 

du Roi débute par jouer le Pion dtt Fou 

de la Dame. . \ \ 65 

ÇHAP. II. De davantage du pion & 

pait, é^ 



T A B L E. ' ^ Jiof 

Traits. .70 

Varianus dt cutt Partit. 73 & fuiv^ 

ip£CT« IL D^ [* avantage du Pion & Trakp 

Pait.I. Céfliti qui' donne Pion & Traîf 

îiiBupc par pouffiçr U Pio'^ du Roi uri 

pai, • ti 

part, il. U'dtbuu par pouffer h Pion de 

^ la Dame un pas. - 91 

pkrt. HL // dibuit par pouffer k Pioridu 

^' Cavaii^y du Roi un pas. €)^ 

Part* iV. il dé^tc par jouer h Çavaliei' 

' dif Rai à U troifieme caft dffa Tour^ 

98 
part, V, // dihute par jouer le Cavalier d§ 
fa Haine f première Variante de çtttç 
• Partie. 104 

Ptuxieme Variante. 1 4 1 & fuiv. 

Partie Unique du Pion pour Iç Trait. 1 1^ 

ÇHAPf m. De P avantage de laPiçtepoup 
\ Pion^ Traita 133 

SECTtL Part.I. f^ous recevi^loTour pour 
Pion&Traih 134 

Part U« yms rece^ei U CayaUer pour 
•Pion &F Trait. 139 

Varianus decçtte Partâ 141 & fiuv^ 

$$CTé II. Z>f Ca»antu^e de ù^ Pi^e pom 



408 TA B L E. 

Vairt. I. Fous recevei la Tour poulie Pîè»^ 
' & deux Traits. 15X 

Part. IL f^ous receve[ le Cavalier de la 
Danu pour le Pion & deux Traits^ 

Part. ni. f^ous recevez le Cavalier du Roi 
pour le Pion & deux Trait fi 157 

CHAP.IV. Dts Parties à but. ï6x 

Sect. I. Paft. L Les deux Parties/cueM , 
mi deuxième coup 9 le Fou du Roi a la 

' quatrième café du Fou de la Dïutte^ 163 

Part. II. Celui qui rCa pfs le Trait joue ^ 
au deuxième coup y le Pion du Fou de 
la Dante un pas. 171 

Part^HL Celui qui a le Trait joue ^ où 
deuxième coup>, le Cavalier du Roi à la 
troifieme café defon Fou. 1 Jf 

Part. iV. 'Celui qui a le Trait joue ^ au 
deuxième coup , le Pion du Fou de la 
Dame un pas. 194 

Part. V, Celui qui rfa pas le Trait dihutt 

' par pouffer le Pion du Fou de la Dame 
deux pas» • • 20 J 

Part. VI. Celui qui a le Trait débute par 
pouffer le Pion du Fou de la Dame deux 
pas. ^ HZ 

Part. VII; Celui quia leTrait pouffe y au 
diuxiemecoup j le Pièn du Fou de là 
J?ame deux pas. %i6 

part.VUU 



r. 



Pa^.yiH.v Çei^iqui a U Trdt ^ihute par 
foujftr U Pion du Fou du Roi deux pas. 

V- ■ V ■ ■ ■,- . . - .ii.ii" 

Par t» IK. Cdui qui a le Trait dihuupar 

:p0uJferUPiondclapamCf ^, . 124. 
SÇCT* IL Pu^Gambit. xxè 

y^fc. \ * ' ai8 

§•0^ CHuirauqmi on'donn^ U Çanibii : 

^^xeniU Pioudu Gamkit. . ^.35 

Çart. ï. ibidf fT^iantes de ç$fte Faj^e. : 
^? j ' »3J8&fuiYé 

5% IIL Z>i^ Gambie de la Dame. ' 254 7 
Parh I. Aua^neduGamHtdelaJOéane. ib. 
Ç|rt, n. Pcfenfe du Gambie de UDame* 

CHAP. V. Pesfins de Partie,: . ^^64 
Sï^T. h Mes fins de PiirtUo^ Une rpfie : 
^^p des Pions. * * _ , a^g 

hMàPiQnuni^uz contre un Àpifeid.i!l^ï^^ '\ 
IK Ç5z S^ii? 5» i/e«:i; JPi<?/2i i:i>/rrrg un R.ai 

\^^nPiony^ , . :. ; , ' . *75^I 

IIL. i>ê//A; 'P/(?;ij de chaque côté contte 

\dmx PU^^de chaqu^côféé ; z^^V 

lY. Autre fin de Partie à nombre égal de 

,?^^P^:4i F^TK ^ ^^¥f/*^* / . .278 
y» i^^Vz de Partie où celui qui a un Pion 
: ^de moins ga^^ pifr £ayaffUige^de fa ' 



4tO T A B L Er 

S£CT. IL Des fins dcPartU pù ^refie^ j 

Fions & des Pièces. \ ^ ., ag j 

h Un Fou & un Fion contre detpp ^ie^Si , \ 



U, Un- Fou & un Pion coneri yM yF(f|) 
nC« Un Fou & un Pion contre mUF^^i • 

IV. Deux- Pions de plus fun eêtéai^ 

^chacun ut^Fou de différente çùuU^. ^% 
y. Un Pion depluspaffi & un Fou^i^n^ '' 

-treun Cavalier. XQ(î 

yL * Fin de Partie dans laquelle à nk/iimrè 

égal de Pions & de Pièces Cun desi^ust 

\zttgnera forcément. ^VJ*' 

y II» Cinq Pions contre quatfe & chamn 

une Tour, ^ ' ; ^ , a^9 

yin. Qftatre Pions iont^ trois ^ & chaqm. 

ttnefàur. ' JOO 

IX^ trois Pions contre deux y )& chacun 

une Tour. 3O4 

Xi Trois Pions contre un y Çrxhactm un€ 

Tour. . 305 

XL Deux Pions eomn uny& chacun wte^ 
, Tour. * J07' 

XIL Une Tour & unPiçn contre "un Fou. 

XUL C'fiq Pions €Ontn ^tfatre j & chacun 
fa, Dame. ^; 31} 



T A BL E. 4ik 

Sécé, IH. Dtsfins de Partie ùùitne refit 

^e des Pièces. . "' . . ^ ji^ 

\."UfU Tour contre un Roifeul. îbid. 

' Hw Deux Tours contre une. . 31^ 

IH* ^IAh . Tour €t un Fou contre une Tonri 

iV, Une^aikfixofurt'-tintTûur. ' jti 
, V' ^^ Roifeul contre deux Fous. 3 28 
yi. Un Roi cûntte^déuxJ€iniklia9.: ji^ 
Vfl/ t'ii H^i co/î/r^ tt/2 Fou & un Cava- 
ikr: . 33Ci 

^AP^ \l::Pkriiàfihguiïe?es^ 3 îÇ 

.fetf des Cai^aliers pour C exécution du mat. 

> Part. 1, 335 ; Part. Il, 336; Part- XII, 
345 ; Part. XIX, 353; Part. XXI, 
' 35 5 , &c. &c. • 

'jivaneage d'un Rai qui tient k Roi adver* 
faire renferme dans un angU de CEchi^ 
quitr. Part. III, 337 ; Part! IV, 338; 
Part. XIV, 347; Part.XLVI, 380, 

Sacrifice de Tours pour donner mut. P. III, 
337 & Parties fuivrantes. 

Mat étouffé. Part. VIII, 342 & Part.fuiv: 

Sacrifice de la Dame pour donner mat. ^ 
*art. XXIII , î 57 & Parties fuivantesv 

Sacrifice dHune Pièce pour dépo fier la Dame 
ai^erfidrc; Part. XXXIII, 368 & Par- 
ties fuivantes. 

Sij 
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■* tit^^mt ' tc*9^ js ii»< mf . 



il*, " •■-:'.'"-T Al ht: 

Sacrifice 'J?unc Fîtccpaûr^ ^ànvïfleprmkf. \ 
à Dame. Paît. XXXVIv 37çr & Pai;- 
ties fui vantes. r 

Pat forci , on f^tfmV ptfimpigf uImI fui^ 
V 'Tiytfi/'^ ta 0agn$r^ ?m,\^XLV3l^ ^i 
f' :& Parties iuîviintes» * . . . 
'Aifumé desPfimijupduJméhsJSckç^à 
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^' ' iii-i"i»iii 1^ miu i» 



fejl ^AsMa paH'ordie do Monfeigneur le ôar|e 

♦des Sèfeaiu* énrOuvragc intk^é , Traité théo^ 
riqut & pratique du Jmdts Èchecf ; & jen*y ai 
rien trouvé qui m^ait paru devoir ^ empêcher 
riiîîpreflion. Fait à Paris» ce i >ÎQyejiibre 1774. 



PRirii^QE MU ROI 

XjO U I S , par la Graçc de Dieu , Roi DE FHAHCt 

*J2T DE Navarre : A nos amcs'& féaux Confcil- 
1ers, Us Gens tenans nos Çoucs de Parlement^ Maîtres 
des Requêtes ordinaires de i^otre H^tel 9 Confeils Supé* 
^^^ tleuniVreyôt de Paris, Bailjifi » Sén^/-»^— >*««»• xJ«uce- 
nans Civils ^ & autres noi Jufticiers qu*i) appartiendra t 
SaXut. Notre amé le *ieur S T o u P E > Imprimeur- 
Libraire > Nous. a fait expofer qu'il defkeroit faire 
imprimer tC donner aii Public » un Traité théorîqut ft 
pratique du Jeu d^s Echecs » s*il Nous plaifoit lui ac« 
corder nos Lettres de PermifHon pour ce néceHaires* 
A CES CAtJSES , vpulant favorablement trait^ l^Expo- 
fant > Nous lui avons permis & permettons par ces Pré- 
fentes, de faire imprimer ledit Ouvrage autant de fois 
que bon lui femblera , & de le vendre , faire vendre & 
débiter par tout notre Royaume pendant le tems de troîf 
années con(ecutiveS| â compter du joue, de la daxe des 
Pré/èntes. Faisons défenfes i tous imprimeurs , Li« 
bralres, & autres perfonnes, de quelque qualité U con- 



* 4> 



f ' «^ 



- des Scf J! 1» se Oiiy:dSs- Tm^^ 
rien iras^ laE Jt ar xsn. i:rw»^:':r: 



FilEprrTirtr ïzr i Jziîl*!^ j- >»tTrr3irrr-^., 
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